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The effects of games on learner motivation in a foreign language classroom 
Nowadays, foreign language teachers may choose from a wide range of possibilities to 
motivate their students, one if which is also the use of games and playful elements that have 
numerous positive effects, including a significant influence on learner motivation. The main 
purpose of the thesis is to find out if games affect learner motivation in a foreign language 
classroom and to ascertain whether the viewpoints of teachers, learners and different learner 
age groups differ from each other. In the thesis, we seek to determine what kinds of activities 
teachers understand as games or didactic games, to explore how often particular types of games 
are used in a foreign language classroom as well as which game characteristics teachers find 
most motivating. We have also analysed different game contexts, their effects on learner 
motivation as well as potential difficulties teachers may encounter when adding games to their 
lessons. The research described in the empirical part was carried out by means of two 
questionnaires which were distributed among foreign language teachers and learners of 
Slovene primary, secondary and language schools. The results highlight the discrepancy in the 
understanding of games and didactic games in the educational context, as the findings show 
that they are often subject to individual interpretation. Nonetheless, we have established that 
teachers are generally well informed about the advantages of games in a foreign language 
classroom and that both, teachers and students, acknowledge their benefits for language 
learning. We have ascertained that games are not popular solely among younger students, as 
the findings show that they are very popular among adults as well. We have also confirmed 
that the use of games in a foreign language classroom is more frequent in primary rather than 
in secondary schools. Despite certain minor differences in opinion, we have confirmed that 
games increase learner motivation in a foreign language classroom.  





Les effets du jeu sur la motivation des apprenants en classe de langue étrangère 
Aujourd’hui, les enseignants des langues étrangères peuvent se servir de différents moyens 
pour motiver leurs apprenants, l’un d’eux est l'inclusion du jeu et de ses qualités ludiques qui 
produisent beaucoup d'effets positifs et peuvent influencer la motivation des apprenants 
significativement. L'objectif principal du mémoire de master est d'établir si le jeu en classe de 
langue influence la motivation des apprenants, si les attitudes des enseignants diffèrent de 
celles des apprenants et si l'âge des apprenants influence leurs points de vue. Dans le mémoire 
de master, nous analysons ce que les enseignants prennent pour un jeu ou un jeu didactique et 
la fréquence de différents types du jeu, et examinons les caractéristiques du jeu qu'ils trouvent 
les plus motivantes. À côté de cela, nous analysons les différents contextes ludiques et leurs 
effets sur la motivation des apprenants ainsi que les difficultés que les enseignants pourraient 
rencontrer en incluant le jeu dans leurs leçons. La recherche décrite dans la partie empirique a 
été effectuée au moyen de deux questionnaires, qui ont été distribués aux enseignants et aux 
apprenants des écoles primaires, secondaires et des écoles de langues slovènes. Dans la 
recherche, nous avons présenté la problématique liée à la compréhension du jeu et du jeu 
didactique dans le contexte éducatif et nous avons confirmé que les enseignants les interprètent 
de manières différentes. Néanmoins, les résultats de la recherche montrent que les enseignants 
se rendent compte des avantages du jeu en classe de langue aussi bien que les apprenants qui 
ont aussi exprimé un haut degré d’enthousiasme pour le jeu. Nous avons aussi démontré que 
les jeux ne sont pas populaires uniquement parmi les jeunes apprenants, mais sont très 
appréciés parmi les adultes aussi, et nous avons affirmé que leur utilisation est plus fréquente 
à l’école primaire qu’à l’école secondaire. En dépit des différences minimales des opinions, 
nous avons confirmé que l’utilisation du jeu en classe de langue augmente la motivation des 
apprenants. 





Vpliv igre na motivacijo učencev pri pouku tujega jezika 
Danes je na voljo pestra paleta najrazličnejših pristopov za povečevanju motivacije pri pouku 
tujega jezika. Eden izmed načinov je tudi vključevanje igre in igrivih elementov, ki imajo 
nemalo pozitivnih učnikov, med drugim pa naj bi igra pomembno vplivala tudi na motivacijo. 
Namen magistrske naloge je ugotoviti, ali igra pri pouku tujega jezika vpliva na motivacijo 
učencev, ali se stališča učiteljev in učencev do igre razlikujejo ter ali obstajajo razlike med 
stališči različnih starostnih skupin učencev. V magistrskem delu analiziramo, kaj učitelji 
dojemajo kot igro oziroma kot didaktično igro, kako pogosto se poslužujejo določenih vrst igre 
ter katere karakteristike igre so po njihovem mnenju najbolj motivacijske. Poleg tega skušamo 
ugotoviti tudi, kako in kdaj se igro uporablja, kakšen je vpliv različnih igralnih situacij na 
motivacijo učencev in kakšne so morebitne težave učiteljev ob vključevanju igre v pouk. 
Raziskava, opisana v empiričnem delu naloge, je bila izvedena z dvema vprašalnikoma, ki sta 
bila razdeljena med učitelje in učence osnovnih, srednjih in jezikovnih šol. V raziskavi smo 
orisali problematiko dojemanja igre in didaktične igre v učnem kontekstu in potrdili, da ju 
učitelji dojemajo na različne načine ter da sta pogosto predmet individualnih interpretacij. 
Kljub temu rezultati raziskave kažejo, da se učitelji večinoma zavedajo prednosti uporabe igre 
pri pouku tujega jezika, navdušenje nad igro pa so izrazili tudi učenci. Dokazali smo tudi, da 
igra ni priljubljena samo med mlajšimi učenci, temveč jo zelo cenijo tudi odrasli, pogosteje pa 
je rabljena v osnovni kot v srednji šoli. Kljub minimalnim razlikam v mnenjih smo v raziskavi 
potrdili, da igra povečuje motivacijo učencev pri pouku tujega jezika.  
Ključne besede: poučevanje tujih jezikov, igre, motivacija  
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L’apprentissage et l’enseignement des langues étrangères ont beaucoup changé à travers les 
années. Les méthodes différentes ont visé à rendre l’apprentissage des langues étrangères le 
plus efficace et utile possible. Puisque tous les apprenants ont des besoins différents, 
l’enseignement doit donc toujours être adapté conformément au dynamisme de chaque groupe 
des apprenants, leçon et situation. Aujourd’hui, les programmes scolaires sont très chargés et il 
se passe souvent que les apprenants perdent leur motivation pour l’apprentissage, parce que le 
processus d’apprentissage leur semble trop intense et laborieux. C’est pourquoi les enseignants 
sont toujours à la recherche de méthodes plus divertissantes et dynamiques qui pourraient 
augmenter la motivation des apprenants et susciter leur intérêt. Autrefois, le jeu n’avait qu’un 
seul but qui était le divertissement ; mais en raison de ses nombreux potentiels éducatifs, les 
objectifs du jeu en classe de langue étrangère sont plus élargis maintenant et incluent souvent 
le développement des compétences langagières ou la stimulation des circonstances et des 
facteurs qui contribuent à l’apprentissage effectif, parmi eux se trouve aussi la motivation.  
L’objectif de ce mémoire de master est d’explorer les potentiels du jeu qui influencent la 
motivation des apprenants, soit directement, soit indirectement. Dans la recherche, nous 
analysons comment le jeu influence la motivation des apprenants à des âges différents et 
comparons les attitudes et les opinions des enseignants avec celles des apprenants pour vérifier 
les hypothèses suivantes : 
➢ L’hypothèse 1 : Les enseignants interprètent le jeu de différentes manières. 
➢ L’hypothèse 2 : Les enseignants se rendent compte des avantages du jeu en classe de 
langue. 
➢ L’hypothèse 3 : Les enseignants et les apprenants estiment que le jeu influence 
positivement la motivation des apprenants.  
➢ L’hypothèse 4 : Le jeu est plus populaire parmi les jeunes apprenants. 
➢ L’hypothèse 5 : Le jeu est utilisé plus souvent à l’école primaire qu’à l’école secondaire 
ou dans l’enseignement aux adultes. 
Dans la partie théorique qui consiste en deux parties nous présentons les cadres théoriques de 
plusieurs auteurs internationaux. La première partie est composée de six chapitres (2.1.-2.6.) 
dans lesquels nous traitons le jeu, son développement, les théories différentes, la notion du jeu, 
le jeu didactique, les classifications possibles du jeu, et le rôle du jeu dans l’apprentissage d’une 
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langue étrangère. La deuxième partie, consacrée à la motivation, est composée de trois chapitres 
(3.1.-3.3.) dans lesquels nous expliquons la notion de motivation, les types et les niveaux de 
motivation, les facteurs qui influencent la motivation pour l’apprentissage, et examinons les 
conditions motivantes et les publics différents ainsi que la motivation pour l’apprentissage 
d’une langue étrangère. 
Dans la partie empirique, nous examinons les attitudes, les opinions et les expériences liés au 
jeu en classe de langue et ses effets sur la motivation des apprenants du point de vue des 
enseignants et les comparons avec les attitudes et les préférences des apprenants. Dans le 
chapitre 4.1 nous expliquons l’objectif de la recherche et définissons les hypothèses et les 
questions de recherche auxquelles on a répondu à l’aide des questionnaires que nous avons 
décrits dans le chapitre 4.2 dans lequel nous expliquons la méthodologie ainsi que la conception 
et la formulation du questionnaire de l’enseignant et de l’apprenant. Les profils des participants 
sont analysés dans le chapitre 4.3. L’analyse des questionnaires est expliquée dans le chapitre 
4.4, et les résultats sont présentés dans le chapitre 4.5. Le chapitre 5 inclut la discussion dans 
laquelle nous analysons les résultats de la recherche, et examinons leur entrelacement avec les 




2 LE JEU EN CLASSE DE LANGUE 
Le jeu est un concept que la majeure partie de la population rencontre fréquemment à partir de 
leur enfance puisqu’il représente une activité fondamentale des enfants (Umek et al., 2013 : 7). 
Selon Elsevier's Dictionary of Psychological Theories, le jeu est généralement décrit comme 
une activité peu sérieuse qui vise à divertir ses utilisateurs, que ce soient les enfants ou les 
adultes. En majeure partie, le public sait comment jouer et connaît les sentiments et l’état d’âme 
liés au jeu. Cela suffit pour la majorité des gens, mais si nous voulons traiter le jeu d’un point 
de vue professionnel, il faut le définir clairement et se rendre compte de ses particularités.  
Bien qu’il s’agisse d’un concept apparemment simple et clair, le terme ‘jeu’ présente une notion 
très complexe qui est difficilement liée à une seule explication. La frontière qui devrait établir 
une distinction évidente entre ce qui est considéré comme le jeu au sens premier du terme et ce 
qui dépasse les cadres prescrits reste très vague et souvent mal comprise. Non seulement ses 
utilisateurs ne partagent pas les mêmes opinions, les théoriciens aussi ne sont pas totalement 
d’accord en ce qui concerne la définition du terme (Umek et al., 2013 : 7). Le dictionnaire 
Larousse décrit le jeu comme une activité volontaire sans but ou utilité qui cherche à divertir 
ses participants. Bien que le dictionnaire se serve d’une définition assez descriptive, il existe 
encore une vaste diversité des opinions aussi dans le domaine lui-même. Par exemple, Elsevier's 
Dictionary of Psychological Theories (2006) montre la différence entre deux approches 
psychologiques qui décrivent le jeu. La première approche nommée « the autotelic theory » 
souligne que le seul but du jeu est le processus ludique avec les effets immédiats tels que le 
plaisir ou la spontanéité. D’autre cote, un point de vue opposé allègue que le jeu n’est pas 
seulement un divertissement mais plutôt une activité utile qui peut stimuler le développement 
personnel de l’individu vers la maturité.  
Il est donc évident que le rôle, la fonction, l’utilisation et la représentation de ce terme 
polysémique changent et s’adaptent à l’intérieur et en fonction du contexte dans lequel il se 
présente. Pour comprendre comment et pourquoi le jeu a trouvé sa place en classe de langue, il 
est nécessaire d’analyser comment il se développait à travers l’histoire dans les contextes 
différents, comment il a été interprété par les théoriciens des domaines divers, et de découvrir 
une définition qui pourrait en englober le sens universel. 
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2.1 LE DEVELOPPEMENT DU JEU 
Les premières preuves de l’existence du jeu remontent à la préhistoire. Cette époque présente 
le début de la socialisation humaine commune, qui a été marqué par la construction des 
domiciles, la division du travail et l’échange des biens, ce qui a fait que les gens ont eu plus de 
temps libre et qu’ils l’ont souvent passé en jouant (King, 2003, dans Umek et al., 2013 : 11). 
Le développement des jeux qui sont apparus en Chine, Moyen-Orient et Inde environ 6500 ans 
plus tard au temps des premières civilisations, était lié principalement aux conditions 
spécifiques, telles que les croyances religieuses (Umek et al., 2013 : 11). Par exemple, les gens 
ont utilisé le sort pour demander aux dieux de les aider à prendre les décisions difficiles ou les 
dés pour la prévision de l’avenir (Grunfeld, 1993 : 10). De plus, Steffens et Gorin (1997 : 5) 
suggèrent que les cultures différentes ont développé leurs propres formes du jeu pour enseigner 
aux enfants les savoir-faire nécessaires. À travers le jeu, les enfants ont pratiqué les 
comportements variés pour les intérioriser. Selon Huizinga (1992 : dans Umek et al., 2013 : 
11), le développement d’un jeu spécifique souvent dépendait des besoins d’une région 
particulière. Par exemple, les jeux pour la pratique et le développement des stratégies ou des 
capacités de combat ont été développés en Europe où les gens attachaient plus d’importance 
aux savoirs militaires. En Afrique, au contraire, les jeux ont été conçus pour le développement 
de l’habileté et de la rapidité parce qu’il était impératif de savoir comment survivre dans la 
nature (ibid.). 
Dans l’Antiquité, les jeux, comme par exemple les combats entre les gens ou les animaux, 
observés dans les arènes ont assumé un nouveau rôle comme un moyen de divertissement, 
pendant qu’au Moyen-Âge, les jeux similaires servaient à la démonstration et au développement 
des capacités de combat des chevaliers. C’était aussi au Moyen-Âge, que le jeu a perdu sa 
connotation religieuse (Umek et al., 2013 : 12 ; Davis et Hamilton, 2016). 
Au 18ème et 19ème siècle, les jeux ont été utilisés pour la première fois comme le moyen 
d’apprentissage d’un sujet spécifique, comme par exemple l’histoire ou la botanique (Grunfeld, 
1993 : 11). Le puzzle, par exemple, a été utilisé pour l’enseignement de la géographie1 (Umek 
et al., 2013 : 13). 
Puisque le jeu devenait une activité de plus en plus populaire, particulièrement parmi les 
enfants, plusieurs théoriciens se sont alors demandé comment le valoriser pour qu’il puisse 
 
1 Les cartes géographiques ont été coupé sur les frontières des pays et utilisés comme des outils pédagogiques.  
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devenir une activité non seulement amusante mais aussi éducative. En 1693, John Locke 
observait un groupe d’enfants pendant le jeu et a noté que l’objectif clé du jeu devrait être le 
développement des habitudes désirés et utiles des enfants et l’exploitation la plus efficace 
possible du temps passé en jouant. Un peu plus tard, à la Renaissance, le philosophe français 
Rousseau s’interrogeait sur l’existence de la valeur éducative potentielle du jeu et GutsMuths a 
remarqué que le jeu pourrait avoir une influence positive sur le développement du caractère 
humain et qu’en raison de sa nature kinesthésique, il pourrait contribuer à atteindre le niveau 
suffisant de l’activité physique. C’est pour ces raisons qu’il était d’avis que le jeu devrait faire 
partie du système éducatif. Ses affirmations ont été soutenues par George Herber Mead au 20ème 
siècle, qui a constaté que chaque méthode éducative ou projet ludique devrait déterminer ses 
propres objectifs pédagogiques et que chaque jeu devrait montrer une sorte d’utilité (Umek et 
al., 2013 : 13-14). 
Les trois dernières décennies du 20ème siècle peuvent être considérées comme une borne qui a 
été marquée par la concentration sur l’apprenant et par la reconnaissance du jeu comme un outil 
pédagogique justifié pour l’apprentissage des langues étrangères. Au début du 21ème siècle, les 
termes « jeu » et « ludique » commencent à apparaître dans les contextes pédagogiques et 
didactiques et il y a de plus en plus de manuels pédagogiques et sites internet qui proposent 
l’utilisation des activités « ludiques ». C’est aussi probablement pourquoi, pendant les dernières 
années, il est possible d’observer l’accroissement de l’intérêt pour le jeu, de la créativité et des 
techniques d’animation dans le domaine d’enseignement des langues (Silva, 2008 : 20-21). 
2.2 LES THEORIES DU JEU 
Presque tous les domaines scientifiques rencontraient les problèmes liés à la définition et à la 
conceptualisation de leurs phénomènes étudiés. Il est généralement possible d’aboutir à un 
accord flou en ce qui concerne le contenu, mais en raison des interprétations variées, il reste 
très difficile d’éliminer toutes les idées fausses et les malentendus. En ce qui concerne le jeu, 
le problème est encore plus complexe, parce que – particulièrement dans la littérature 
concernant le développement de l’enfant – le terme est devenu tellement vaste qu’il s’éloigne 
souvent de son sens primaire et de sa valeur scientifique (Burghardt, 2011 : 9-10). 
Les premières tentatives de définir le jeu ont été faites par Johan Huizinga qui a pris en compte 
les qualités différentes du jeu. Il l’a caractérisé comme une action volontaire, qui se distingue 
de la vie ordinaire en ce qu’elle n’est liée à aucun intérêt matériel et qu’elle ne cherche pas à 
satisfaire les besoins ou les désirs humains, qui n’est pas orientée vers un but précis, qui se 
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déroule dans un temps et un lieu explicite, qui dépend des règles prescrites et qui est un résultat 
de notre imagination et en tant que telle se différencie de la vie ordinaire (1955, dans Burghardt, 
2011 : 13). 
En raison de l’inadaptabilité de ces critères, Huizinga a été critiqué par d’autres théoriciens : 
Thomas Henricks (2008 : dans Burghardt, 2011 : 11) était d’opinion que ces cadres sont trop 
étroits pour qu’ils puissent être appliqués au jeu d’enfant, pendant que Roger Caillois (1958 : 
dans Strehovec., 2003 : 141-144) réfute ses thèses parce qu’il pense qu’elles sont défectueuses. 
En disant que le jeu ne doit avoir aucun avantage matériel, Huizinga élimine les paris et les jeux 
d’argent qui, selon Caillois, font partie de la notion de jeu. Il croit que le jeu est une opportunité 
unique pour une dilapidation quelconque, que ce soit du temps, de l’énergie, de l’argent, des 
idées, ou des habiletés (Umek et al., 2013 : 15-17). Il ajoute que le jeu doit être un choix libre 
de chaque individu, doit être limité temporellement et spatialement, doit être improductif (en 
ce qui concerne les biens ou l’argent), doit être organisé avec des règles, doit rester fictif (en 
comparaison avec la vie ordinaire, le jeu doit présenter une autre réalité) et son résultat doit 
rester inconnu jusqu’à la fin. Il souligne aussi qu’il est important que l’organisation du jeu avec 
des règles et la fiction soient exclues (Strehovec, 2003 : 141-149). 
Plusieurs théories ont été conçues d’un point de vue biologique et évolutionnel, comme par 
exemple les théories de Gross et de Power. Dans ses œuvres The Play of Animals (1898) et The 
Play of Man (1919), Karl Gross présente les raisons biologiques pour le jeu des animaux et des 
êtres humains et le décrit comme une activité de la préparation et de l’entraînement pour la vie 
adulte. Cette théorie est devenue aussi un sujet de critiques parce qu’elle égalisait les fonctions 
biologiques des animaux avec le développement de l’homme (Horvat, Magajna 1989, dans 
Umek et al., 2013 : 18). La différence fondamentale entre les deux est leur environnement social 
: l’homme est un être social qui principalement joue en groupe, ce qui fait du jeu humain non 
seulement un phénomène biologique mais aussi social (Umek et al., 2013 : 18). 
Comme le constate Piaget, le jeu occupe un rôle important dans le domaine de la cognition et 
du développement de l’intelligence. Il propose une classification des jeux qui correspond aux 
stades chronologiques du développement de l’intelligence génétiquement conditionnés et décrit 
plusieurs variétés de jeu : les jeux d’exercice, les jeux symboliques, les jeux de construction, 
les jeux de règles, et les jeux de résolution des problèmes. Les jeux d’exercice coïncident avec 
le stade sensorimoteur, quand un enfant touche et déplace des objets différents pour comprendre 
comment ils fonctionnent. Pendant qu’un enfant grandit et progresse vers le stade du 
développement de la fonction sémiotique, le jeu d’exercice se transforme en jeu symbolique 
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qui sert à renforcer le sens pour les compétences sociales (Caré et Debyser, 1978 : 9). Comme 
Umek et al. (2013 : 21) l’expliquent, les enfants commencent à singer les actions de leurs 
parents, bien qu’ils ne s’en rendent pas compte. Il est aussi possible qu’ils prennent le jeu pour 
la réalité, et l’utilisent pour faire face à toutes sortes de situations différentes. Néanmoins, cela 
ne signifie pas qu’un homme ne revient plus aux jeux d’exercice, parce qu’il est possible de 
revenir à ce stade pendant les nouvelles situations qui apparaissent vers l’âge adulte. Les jeux 
de règles et les jeux de construction correspondent au stade des opérations concrètes, quand 
l’enfant maîtrise déjà les jeux d’exercice (Caré et Debyser, 1978 : 9). L’enfant commence à 
mettre en place ses propres règles2, les buts desquelles sont la socialisation et l’intériorisation 
des normes sociales et la construction des liens sociaux (Umek et al., 2013 : 21-22). Finalement, 
en préadolescence, les jeux progressent des ludiques aux plus sérieux et avec le développement 
de l’intelligence et la pensée logique apparaissent les jeux de résolution des problèmes (Caré et 
Debyser, 1978 : 9). 
À côté du développement cognitif, le jeu est également important pour le développement des 
mécanismes qui permettent à l’enfant d’affronter les situations d’incertitude ou d’angoisse qui 
font l’objet des théories psychodynamiques se concentrant sur les instincts élémentaires et 
inconscients qui affectent le comportement humain. Pour Freud, les deux instincts clés qui 
influencent le comportement humain étaient l’agression et le plaisir (Umek et al., 2013 : 23). Il 
explique que le jeu présente un environnement sûr qui permet aux enfants d’exprimer leurs 
émotions négatives et de faire face à leurs insécurité (Hyder, 2007 : 18-19). Selon la théorie de 
Freud, il existe trois variétés de jeu qui contribuent au développement de ces capacités chez 
l’enfant : la résolution imaginaire des problèmes, le jeu avec l’objet transitoire et le jeu avec le 
rôle du joueur imaginaire (Umek et al., 2013 : 23-24). Avec la résolution imaginaire des 
problèmes qui fait penser au jeu symbolique de Piaget, les enfants utilisent les mécanismes 
passifs pour résoudre certains problèmes activement. En s’identifiant aux personnes qui leur 
sont proches ou qu’ils méprisent, ils font face aux expériences traumatisantes et apprennent à 
dominer leurs émotions (Umek et al., 2013 : 23). Ce qui est particulièrement important est le 
modèle répétitif de ces jeux, parce qu’il devient plus probable de résoudre un problème s’ils 
font face à plusieurs reprises à une situation (Marjanovič Umek et Zupančič, 2001, dans ibid.). 
Une autre variété du jeu se centralise autour du joueur imaginaire qui contribue à l'adaptation 
et à la compensation de l'enfant, de sorte qu'il puisse se divertir et développer sa propre 
 
2 Ce sont les règles qu’un enfant ajoute souvent à ses activités quotidiennes, comme par exemple marcher sans 
poser le pied sur les lignes, descendre l’escalier sans tenir la rampe, etc. 
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imagination et d’autres compétences au cas où l’interaction sociale n’est pas possible 
(Samotorčan, 2007, dans Umek et al., 2013 : 24). 
Il existe plusieurs autres théories qui expliquent pourquoi le jeu est tellement populaire. Une 
théorie suggère que le jeu est un produit de l’énergie superflue et que les enfants jouent pour 
épuiser leurs réserves d’énergie qui se produit pendant la période de croissance mais elle 
n’explique pas pourquoi ils jouent jusqu’à l’épuisement ou pourquoi les enfants malades jouent 
aussi (Horvat, Magajna, 1989, dans Umek et al., 2013 : 25). Une théorie opposée voit le jeu 
comme un repos actif, qui donne naissance aux sentiments de plaisir ou de joie (Umek et al., 
2013 : 25). Contrairement aux adultes, les enfants ne voient pas le jeu comme un divertissement 
mais plutôt comme leur activité primaire qu’ils perçoivent comme sérieuse. Lorsqu’ils 
grandissent, ils transfèrent ces sentiments sur d’autres activités et s’ils ont de la chance, ils ne 
remarquent pas de grande différence entre les sentiments qu’ils ressentaient pendant leurs jeux 
d’enfance et les activités qui accompagnent leur occupation professionnelle (Bognar, 1987, 
dans Umek et al., 2013 : 26). 
Puisque plusieurs théoriciens ont établi les liens entre le jeu et le développement humain, le jeu 
est devenu un des sujets de recherche en pédagogie aussi. Jean Château, par exemple, estime 
qu’une certaine variété de ces jeux encourage l’enfant à progresser vers la maturité « de la 
jouissance ludique à la jouissance morale » (Château, 1946, 1947, dans Caré et Debyser, 1978 
: 8), ce qui signifie que le jeu sert comme une préparation pour la vie adulte qui demande 
l’effort, la discipline, le respect des règles et plus d’émulation (Caré et Debyser, 1978 : 8). 
Le jeu est donc une activité qui encourage le développement de l’enfant de plusieurs manières 
et représente une base pour la transition systématique vers le travail des adultes. Selon les 
théories mentionnées, le jeu exerce une grande influence sur plusieurs domaines de l’existence 
humaine, et c’est précisément pourquoi il est tellement utile et valorisé comme une méthode ou 
un outil d’enseignement.  
2.3 LA NOTION DE JEU 
La notion de jeu est très vaste et touche plusieurs domaines scientifiques et périodes historiques. 
En prenant beaucoup de ces idées et les théories existantes en considération, Burghardt (2011 : 
9-17) estime que le comportement peut être compris comme un jeu quand 
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− il n’est pas entièrement fonctionnel, et comme tel il n’est pas nécessaire pour la survie, 
n’est pas vraiment sérieux, bien qu’il soit possible qu’il ait des effets positifs qui 
apparaissent involontairement. 
− il est volontaire, spontané, intentionnel, divertissant, utile, stimulant ou autotélique. 
Même si ces caractéristiques coïncident souvent, il est nécessaire d’en reconnaître au 
moins une dans l’activité choisie pour qu’elle puisse être considérée comme un jeu. 
− il se différencie du comportement complètement fonctionnel et sérieux et s’éloigne de 
la vie réelle  
− il se répète souvent pendant une période spécifique de l’ontogénie d’un être 
− il commence quand un être est dans un état détendu, ce qui signifie qu’il n’est pas en 
danger, stressé, et quand ses besoins primaires sont satisfaits. 
Burghardt (ibid.) souligne que tout les cinq critères doivent être remplis dans au moins un point 
de vue pour qu’un comportement puisse être marqué comme un jeu. 
Malgré cette explication détaillée, il est incontestable que le terme de jeu reste polysémique, si 
toutes les théories existantes et les interprétations diverses sont prises en compte. Selon Le Petit 
Robert, le jeu peut porter plusieurs significations : il peut être considéré comme une action dont 
le seul but est le plaisir, une activité ludique qui est organisée selon les règles précises qui 
définissent le succès ou l’échec, un instrument qui sert à jouer, ou comme un fonctionnement 
aisé. Il est donc évident qu’il est très difficile de trouver une définition universelle qui peut 
satisfaire chaque point de vue et les perspectives de tous les domaines scientifiques et qui peut 
correspondre à chaque activité qui pourrait être considérée comme un jeu. Haydée Silva (2008 
: 22) estime que le jeu a fait l’objet de très peu de recherches scientifiques, et c’est probablement 
une des raisons de son manque de clarté. Il reste donc important de comprendre que presque 
chaque domaine qui traite le jeu connaît sa propre définition autour de laquelle elle classifie les 
activités adéquates et que le jeu reste souvent – jusqu'à un certain point – un sujet 
d’interprétation. 
Très souvent, le jeu utilisé à l’école ne suit pas ces normes. Selon Gilles Brougère (Bour et 
Hoyet, 2012 : 9-10) le jeu trouvé dans l’environnement scolaire n’est pas toujours frivole, libre, 
volontaire ou incertain. Les jeux éducatifs sont généralement bien organisés et structurés, ont 
des objectifs spécifiques, et il arrive souvent que les apprenants doivent y participer 
involontairement. Bour et Hoyet (ibid.) illustrent que « le jeu à l’école n’existe pas vraiment au 
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sens de loisirs mais au sens d’activités qui conjuguent ludique et éducation » et donc présente 
un lien entre un exercice éducatif et un jeu.  
2.3.1 Quatre régions métaphoriques du jeu 
Dans son œuvre Le jeu en classe de langue (2008 : 14-20), consacré à l’usage et aux pratiques 
du jeu en classe de langue, Silva dédie une partie aux sphères qui, à son avis, définissent le jeu 
et lui donnent son sens. Selon Silva (ibid.), il existe quatre parties importantes du jeu qu’elle 
nomme les « régions métaphoriques ». Tout d’abord, elle mentionne le matériel ludique ou 
plutôt ce avec quoi les participants jouent. Le plus souvent, il s’agit d’objets dont la fonction 
primaire est le jeu, comme par exemple les cartes ou les dés, mais il est aussi possible d’utiliser 
les objets quotidiens avec un potentiel ludique bien qu’ils ne fassent pas nécessairement partie 
du champ ludique, comme par exemple les images ou les textes. Il est important que les objets 
utilisés soient attrayants, hétérogènes, et polyvalents. Les structures ludiques sont composées 
de règles variées qui expliquent comment jouer. Silva (ibid.) souligne que le sens du jeu réside 
plutôt dans la manière de jouer et dans l’usage des objets que dans les objets eux-mêmes. Les 
structures ludiques se composent de règles spécifiques à chaque jeu, de règles techniques qui 
aident l’enseignant à mieux organiser le temps disponible et d’adapter le niveau de difficulté, 
de règles adaptées par des joueurs différents qui leur permettent de développer leurs propres 
stratégies pour mieux réussir au jeu, et finalement de règles générales, historiques et culturelles 
qui s’appliquent à tous les jeux. Le contexte ludique décrit les circonstances et les conditions 
extérieures du jeu. Il s’agit de considérer les variables socioculturelles, les rapports entre les 
apprenants, et les restrictions matérielles conditionnées par l’environnement du jeu. Il est 
important de créer une atmosphère propice au jeu, dans laquelle les apprenants peuvent se sentir 
à l’aise. Finalement, il y a l’attitude ludique, qui décrit une attitude de l’apprenant qui montre 
l’enthousiasme et l’intérêt pour le jeu choisi. C’est un aspect probablement le plus valorisé du 
jeu, mais en même temps le plus difficile à atteindre parce qu’il s’agit d’une attitude subjective 
de chaque apprenant qui ne peut pas être imposée ou programmée. C’est pourquoi il est 
nécessaire que l’enseignant assume cette attitude aussi et fasse des efforts pour la transférer à 
ses apprenants. Sans cette attitude, le jeu devient un simple exercice (ibid.). 
Silva (ibid.) souligne qu’il est important que chacune de ces quatre régions soit considérée. 
Aucune ne peut remplacer l’autre, elles constituent les caractéristiques du jeu qui se complètent 
entre elles et qui sont également importantes pour le développement de l’atmosphère ludique.  
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2.3.2 Ludicisation, ludification ou gamification 
Les auteurs différents (Figueroa, 2015 ; Silva, 2013) estiment que plusieurs termes d’une même 
signification (ludicisation, ludification ou gamification) sont apparus pour les raisons 
principalement économiques ou sociologiques comme le succès de l’industrie du jeu, du 
marketing, des médias sociaux et en raison de l’avancement de la recherche sur la psychologie 
humaine. Parmi les options proposées, Silva (2013) préfère le terme « ludicisation », parce qu’il 
évite le suffixe « -fication » (du latin facere, « faire »), qui peut suggérer une transformation 
trop simple d’une activité non-ludique, en jeu. Ce néologisme désigne l’usage des éléments 
ludiques dans les contextes non-ludiques, dans lesquels l’atmosphère ludique est habituellement 
absente (Rey et Rey-Debove, 1996, dans Silva, 2013 : 1, Werbach et Hunter, 2012, dans 
Figueroa, 2015 : 45). La ludicisation d’un processus se passe à l’aide des éléments propres au 
jeu comme par exemple les points, les insignes, les classements, les barres ou les graphiques de 
progression, les défis, les quêtes, les avatars ou les récompenses (Figueroa, 2015 : 39). 
Figueroa (2015 : 45) souligne qu’il ne faut pas confondre la gamification avec l’apprentissage 
basé sur les jeux : le premier signifie l’utilisation du paradigme ludique avec l’aide des éléments 
du jeu et des techniques pour la conception du jeu dans les environnements non-ludiques, 
pendant que l’apprentissage basé sur les jeux (Caponeto et al., 2014, dans Figueroa, 2015 : 46) 
représente l’adaptation de jeux différents pour les fins éducatives. 
Silva (2013 : 8-9) apporte un autre concept à l’éducation et explique que le but de la ludicisation 
dans le domaine de l’enseignement est de rendre le processus éducatif plus attirant et effectif 
mais qu’il « ne s’agit pas de « vendre » un projet pédagogique et de le surimposer aux agents 
éducatifs mais bien de le rendre plus efficace en transformant la disposition d’esprit des acteurs 
qui y participent. » (2013 : 8). Une éducation ludicisée peut offrir des avantages nombreux qui 
peuvent rendre le processus éducatif plus efficace. Pappas (2013, dans Figueroa, 2015 : 41) 
rappelle que l’environnement éducatif peut devenir plus intéressant, gratifiant et applicable, ce 
qui peut augmenter la participation spontanée des apprenants (Figueroa, 2015 : 38). De plus, 
les apprenants peuvent obtenir une opportunité pour l’interaction authentique, comme pendant 
les jeux de société et peuvent réagir de la manière naturelle avec les sentiments d’empathie ou 
de joie (Fogg, 2002, dans Figueroa, 2015 : 43). Finalement, les récompenses utilisées pendant 
une activité ludicisée, comme par exemple les points, les niveaux ou les insignes, améliorent la 
participation et contribuent à la motivation intrinsèque parce que les apprenants aspirent 
spontanément à atteindre la maîtrise d’un savoir, l’autonomie et le sens d’appartenance 
(Figueroa, 2015 : 47). 
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Dans ce mémoire de master, le terme « ludicisation » sera utilisé. 
2.4 DU JEU D’APPRENTISSAGE AU JEU DIDACTIQUE 
Pour bien incorporer les activités ludiques dans le processus d’apprentissage, il est nécessaire 
de choisir les jeux avec un bon potentiel d’apprentissage. Principalement, la majorité des jeux 
offrent certains avantages qui contribuent au développement psychologique ou physique, mais 
pour atteindre un potentiel d’apprentissage maximal, le jeu choisi doit montrer certaines 
qualités spécifiques.  
Zosh et al. (2017) analysent l’apprentissage à travers le jeu chez les enfants et indiquent que les 
jeux varient de ceux avec des restrictions minimales qui permettent plus de liberté aux ceux qui 
sont plus structurés, guidés, contrôlés et qui demandent plus de règles (Zosh et al., 2017 : 13). 
Dans le cas des enfants, ils estiment qu’il est important de leur donner un certain degré de liberté 
pendant le jeu parce qu’ils sont naturellement avides du contrôle et de l’initiative (Zosh et al., 
2017 : 14). Quel que soit le type de jeu choisi, les auteurs observent que chaque variété de 
l’apprentissage ludique avec laquelle nous voulons atteindre une compréhension conceptuelle 
plus profonde, comporte 5 caractéristiques clés : l’activité doit être joyeuse, utile et fructueuse 
pour les apprenants, elle doit incorporer la pensée et l’engagement actifs, doit être itérative avec 
la révision des hypothèses et des expérimentations des possibilités différentes et doit inclure 
l’interaction sociale (Zosh et al., 2017 : 16). 
En revanche, le jeu didactique utilisé pendant le processus éducatif diffère des jeux qui peuvent 
contribuer à l’apprentissage spontanément, bien qu’une partie du terme est composée du 
mot « jeu ». Selon l’Encyclopédie pédagogique (1989) le jeu didactique est un jeu pendant 
lequel les objectifs et le contenu sont choisis, soigneusement déterminés et organisés d’une telle 
manière, qu’ils encouragent l’apprentissage et le développement des aptitudes particulières. 
Certaines interprétations sont basées sur l’idée que le jeu didactique ressemble seulement au 
jeu, mais qu’il n’est pas vraiment le jeu dans le sens primaire du mot (Pižorn, 2011 : 10). Les 
jeux didactiques se distinguent d’autres jeux en ce qu’ils ont tous des objectifs spécifiques et 
qu’ils exigent plus de concentration, d’attention, d’application des capacités cognitives, et 
d’effort intellectuel, et c’est aussi pourquoi les enseignants doivent procurer une motivation 
adéquate ce qui n’est pas le cas pour les autres jeux (Bognar, 1991, dans ibid.). 
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Bien qu’il s’agisse d’une activité scolaire avec les objectifs prédéterminés, il ne faut pas oublier, 
que très souvent, les apprenants ne sont pas conscients du processus de l’apprentissage et des 
objectifs prévus par les enseignants, et que leurs objectifs – particulièrement ceux des enfants 
– pendant le jeu sont fréquemment différents et sont centralisés sur le divertissement, la joie et 
la victoire (Lah, 2017 : 37). 
Les caractéristiques du jeu qui excitent ces sentiments positifs permettent aux enseignants 
d’utiliser le jeu dans presque chaque étape de la leçon ; au début pour motiver les apprenants, 
au milieu de la leçon pour introduire un nouveau contenu ou à la fin pour réviser et fortifier les 
savoirs déjà acquis. Puisque tous les apprenants aiment jouer, indépendamment de l’âge et du 
niveau, Pižorn (2011 : 9) explique que le jeu est considéré comme une activité éducative 
universelle qui peut être utilisée dans n’importe quel contexte. Néanmoins, il ne faut pas sous-
estimer le rôle de l’enseignant : S’il ne réussit pas à créer une attitude ludique chez ses 
apprenants et chez lui-même, le jeu didactique n’est qu’un simple exercice (Silva, 2008 : 18). 
2.5 LES CLASSIFICATIONS DES JEUX POUR L’APPRENTISSAGE D’UNE LANGUE 
ETRANGERE 
Les classifications des jeux sont nécessaires pour une recherche plus systématique et 
transparente qui permet de trouver les jeux qui correspondent aux besoins et aux objectifs 
particuliers (Mrak Merhar et al., 2013 : 27). En raison de l’abondance de jeux différents, leurs 
variations et adaptations, les manières différentes de jouer, les formes sociales du jeu, les 
matériaux utilisés, les contenus traités, les fonctions et les objectifs des jeux, les contextes dans 
lesquels le jeu particulier est utilisé et finalement l’ambiguïté et les interprétations diverses du 
jeu, leur classification reste un cas difficile.  
À travers l’histoire, il y a eu beaucoup d’efforts pour classifier les jeux et pour arriver à une 
classification qui pourrait catégoriser tous les jeux dans un système clair qui correspondrait à 
tous les contextes. La majorité des théoriciens qui ont fait des recherches sur le jeu, ont mis en 
lumière un aspect du jeu. Jean Piaget, par exemple, propose une classification chronologique 
qui se centralise autour du joueur et de son développement cognitif et distingue cinq sous-
catégories du jeu : les jeux d’exercice, les jeux symboliques, les jeux de construction, les jeux 
de règles et les jeux de résolution de problèmes (Caré et Debyser, 1978 : 9). D’autre part, 
Caillois (Strehovec, 2003 : 153-168) place le jeu au premier plan et distingue les jeux de 
compétition (le jeu des échecs, le football, les cartes), les jeux de hasard (la roulette, le loto), 
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les jeux de simulacre (le théâtre), et les jeux de vertige (le cirque, la balançoire, jeux de plein 
air). Une classification similaire est proposée par Toličič (Umek et al., 2013 : 28) qui divise les 
jeux en quatre catégories : les jeux de fonction, les jeux d’imagination, les jeux de 
compréhension et les jeux de créativité. Selon ces classifications, il est évident qu’elles sont 
souvent soit trop amples soit trop unilatérales. En raison de cela, l’association Mladinski ceh, a 
développé et maintenant utilise ses propres classifications qui divisent les jeux selon l’objectif 
et selon la manière de jouer. La première distingue les jeux d’introduction, les jeux qui stimulent 
l’intérêt et l’attention des apprenants, les jeux pour la division en groupes, les jeux pour 
développer les connexions dans le groupe, les jeux sociaux, les jeux de simulation, les jeux de 
confiance et les jeux d’évaluation. Quand une de ces sous-catégories est choisie, ils proposent 
l’utilisation d’une autre classification qui catégorise les jeux selon la manière de jouer. Ce sont 
les longs jeux qui durent plus longtemps (1 heure au moins) et comptent au moins 10 
apprenants, les jeux de compétition, les jeux de rôle, les jeux de mouvements avec les chants, 
les jeux de réflexion, les jeux stratégiques ou les jeux de plateau. 
Chacune des classifications mentionnées ici est une analyse qui groupe les jeux selon un aspect 
qui est le sujet de la recherche. Cependant, parfois ces catégorisations sont trop exclusives et 
n’englobent pas les caractéristiques de tous les jeux, comme par exemple les jeux didactiques 
qui peuvent se présenter sous les formes spécifiques, mais très nombreuses (Umek et al., 2013 
: 28). C’est pourquoi plusieurs classifications différentes sont disponibles pour chaque domaine, 
situation et contexte. Dans le cas des jeux didactiques, les classifications dépendent 
principalement du contenu, de la manière d’enseigner ou d’apprentissage, des formes sociales 
et des objectifs.  
Bien que les jeux pour l’apprentissage d’une langue étrangère soient des jeux aussi, ils suivent 
généralement les classifications adaptées pour ce contexte. Dans son livre Elementary 
vocabulary games, Hadfiled (1998 : 4) divise les jeux de langue en jeux linguistiques qui, 
principalement, mettent l’accent sur la précision et en jeux de communication dont l’objectif 
est un échange des informations et la mise d’accent sur la communication efficace. Jacobs 
(2010) distingue les jeux compétitifs pendant lesquels les apprenants rivalisent entre eux pour 
atteindre le but avant les autres, ou les jeux coopératifs pendant lesquels les apprenants s’aident 
l’un l’autre pour atteindre le but ensemble. Comme l’indique Sigurðardóttir (2010 : 11), les 
jeux pour l’apprentissage d’une langue peuvent être catégorisés selon plusieurs autres critères, 
comme par exemple selon les âges spécifiques des apprenants (chaque jeu ne correspond pas 
aux apprenants de tous les âges), ou selon les compétences langagières : la compréhension 
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écrite, la compréhension orale, l’expression écrite et l’expression orale. En dépit d’un grand 
nombre de classifications, quelques jeux peuvent encore appartenir aux plusieurs catégories. 
Cuq et Gruca (2002 : 416-418, dans Lah, 2018 : 339-340) différencient 4 groupes de jeux dans 
l’enseignement des langues étrangères : les jeux de langue destinés à la pratique des structures 
linguistiques, les jeux de créativité où les apprenants peuvent s’exprimer et partager leurs 
opinions, les jeux de culture (les variations des jeux de société), et les jeux de théâtre. Pour les 
objectifs de ce mémoire de master, nous utilisons la classification des jeux selon leurs objectifs 
langagiers : 
➢ Les jeux de grammaire 
➢ Les jeux de vocabulaire 
➢ Les jeux de prononciation  
➢ Les jeux d’épellation 
➢ Les jeux pour la pratique de la compréhension orale 
➢ Les jeux pour la pratique de la compréhension écrite 
➢ Les jeux d’expression écrite 
➢ La pantomime, les jeux de rôle, la simulation 
➢ Les jeux de discussion pour la pratique de la compétence communicative  
2.6 LE ROLE DU JEU DANS L’APPRENTISSAGE D’UNE LANGUE ETRANGERE 
2.6.1 Le jeu et l’apprentissage 
Le jeu est un outil très universel, avec les effets positifs dans les domaines variés et avec un 
rôle significatif pendant toutes les époques de la vie humaine. Singer D. G. et J. (2005 : 36-37) 
soulignent l’importance du jeu pendant l’enfance en raison de sa liaison avec la stimulation des 
émotions positives, le développement de la pensée divergente et l’expansion des aptitudes 
sociales. Čok (1999) fait des observations similaires et ajoute que pendant le jeu, l’enfant est 
actif, agit d’une manière indépendante et libre, cherche les solutions innovatrices, pense d’une 
manière flexible, apprend à suivre les règles, à gagner et à perdre, et trouve un sens dans le jeu 
lui-même puisque c’est son activité élémentaire.  
Les activités ludiques peuvent donc stimuler la motivation pour l’apprentissage et le 
développement des capacités mentales ou physiques et peuvent encourager la socialisation 
parmi les apprenants. Chrapanová (2014 : 24) ajoute qu’ils peuvent diminuer le niveau de stress, 
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procurer l’opportunité pour la communication authentique et simplifier le processus de 
l’apprentissage. Ces effets positifs ont été confirmés dans plusieurs recherches parmi lesquelles 
il y avait beaucoup de celles dans lesquelles les auteurs ont exploré le potentiel de jeux 
différents pour l’apprentissage. Piaget était l’un des premiers qui a reconnu le potentiel 
pédagogique dans le jeu et a lié le jeu au développement cognitif (Umek et al., 2013 : 20-22). 
Une recherche menée à l’Institut Max-Planck de développement humain a montré que les 
apprenants qui jouaient aux jeux vidéo pour au moins 30 minutes par jour dans une période de 
2 mois pouvaient augmenter le volume de leur cerveau dans plusieurs parties qui sont liées à la 
mémoire de travail, la planification stratégique, la motricité fine et l’orientation spatiale (Kühn 
et al., 2013). Le développement de la dernière a aussi été confirmé dans une recherche publiée 
dans Computers in Human Behavior (2012) dans laquelle les auteurs ont examiné les relations 
entre l’utilisation des technologies de l'information et la créativité des enfants. Ils ont confirmé 
que jouer aux jeux vidéo est lié à l’accroissement de la créativité et au développement des 
capacités visuelles et spatiales. L’utilisation du jeu est aussi liée au développement des 
intelligences multiples décrites par Gardner (1983) : les jeux où les apprenants socialisent avec 
les autres peuvent stimuler l’intelligence interpersonnelle, les jeux où ils dessinent montrent le 
potentiel pour le développement de l’intelligence visuelle et spatiale, les jeux où les apprenants 
utilisent leur corps et les mouvements contribuent au développement de l’intelligence 
corporelle-kinesthésique, les jeux où ils chantent sont liés à l’intelligence musicale, et les jeux 
où les apprenants utilisent la langue, s’expriment et partagent leurs idées et opinions stimulent 
le développement de l’intelligence linguistique. 
En ce qui concerne l’environnement scolaire, l’utilisation des jeux est principalement lié aux 
apprenants plus jeunes. Lah (2018) cite Silva (2008 : 19) qui indique que le jeu reste beaucoup 
moins utilisé par les adolescents ou les adultes que par les enfants. Néanmoins, Mrak Merhar 
et al. (2013 : 8) pensent que le jeu n’est plus l’objet de l’école maternelle ou de l’école primaire 
exclusivement, mais le voient comme un outil universel pour tous les âges, adéquat pour la 
détente, l’allégement, l’atteinte plus rapide des objectifs, ou l’aide pendant l’introduction ou le 
traitement d’un nouveau contenu. Les étudiants qui ont partagé leurs expériences (Lah, 2018) 
le confirment aussi et soulignent que les apprenants plus âgés peuvent être très enthousiasmés 
par les jeux utilisés pour l’apprentissage des langues.  
Bien que les jeux gagnent en importance partout dans le monde et dans plusieurs domaines, 
leur rôle dans l’apprentissage reste souvent sous-estimé. Prenant en considération tous ses 
avantages, Helme et al. (2014 : 64) prétendent que dans l’apprentissage, le jeu n’est pas assez 
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utilisé. Pasovic Petrovic (2014 : 6) cite Mayer (2006) qui explique que les jeux sont souvent 
méconnus parce qu’ils sont liés aux situations informelles qui, prétendument, n’appartiennent 
pas à la salle de classe. Cependant, c’est souvent précisément dans un environnement détendu 
où l’apprentissage véritable peut se passer (Silvers, 1992, dans Gozcu et Caganaga, 2016 : 127). 
2.6.2 Le rôle du jeu en classe de langue étrangère 
L’enseignement des langues étrangères a bien changé pendant les dernières décennies, 
principalement en ce qui concerne les méthodes d’enseignement. Généralement, les enseignants 
se servent de l’approche éclectique, prenant en considération les techniques de toutes les 
approches. Bien que cette approche soit beaucoup plus flexible et donc convenable à la variété 
des situations pédagogiques ou andragogiques, les enseignants des langues étrangères sont 
toujours à la recherche de méthodes qui pourraient faire l’expérience d’apprentissage d’une 
langue étrangère la plus authentique et la plus naturelle possible (Helme et al., 2014 : 64). Dans 
la lumière de ces tendances, les enseignants des langues étrangères ont commencé à utiliser le 
jeu comme un outil pour l’apprentissage plus détendu qui pourrait moderniser et faciliter le 
processus d’apprentissage et le rendre plus dynamique.  
2.6.2.1 Le potentiel des jeux en classe de langue 
La seule mention du jeu lui-même manifeste un grand effet mental positif. Pasovic Petrovic 
(2014 : 15) cite Gee (2007) qui affirme que les apprenants deviennent plus enthousiastes à la 
mention du jeu parce qu’ils font inconsciemment le lien avec le divertissement quelle que soit 
la tâche choisie. Avec l’implémentation du jeu dans le processus d’apprentissage, il est aussi 
possible que certains apprenants avec une attitude auparavant négative à l’égard de 
l’apprentissage d’une langue étrangère, développent l’intérêt nécessaire parce qu’ils le trouvent 
plaisant. Avec la suppression ou l’inversion de ces limites affectives, les apprenants 
commencent à accepter les nouveaux savoirs et à développer plus facilement leurs capacités 
langagières (Pasovic Petrovic, 2014 : 29). 
Le jeu « permet de briser la rigidité » (Silva, 2008 : 27) et de se détacher de la routine souvent 
omniprésente dans la pédagogie traditionnelle et aussi dans la salle de classe d’une langue 
étrangère (Lee, 1995, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 6). Il s’agit d’un outil extrêmement universel 
qui rend l’apprentissage et l’enseignement des langues étrangères plus flexibles et, en raison de 
son adaptabilité, correspond à la variété des besoins différents et aux publics divergents (ibid.). 
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L’apprentissage est plus effectif lorsque les apprenants sont actifs (Dalton, 2006 : 14). Fotini et 
Zafiri (2017 : 5) citent Dewey (1990) qui rappelle que l’enseignement des jeunes apprenants 
dépend de leur engagement actif qui est, selon Dalton (2006 : 3) facilement accessible à travers 
le jeu parce que les jeux permettent l’inclusion et la participation active de tous les apprenants 
en même temps. Mehregan (2014, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 6) ajoute que cette participation 
accrue permet aux apprenants d’apprendre plus et de mieux mémoriser le nouveau contenu. 
Selon Chen (2005 : 125) les jeux sont orientés vers l’apprenant qui est toujours au centre de 
l’apprentissage : les enseignants, généralement prennent un rôle plus passif, pendant que les 
apprenants prennent l’initiative et deviennent les participants actifs qui décident du déroulement 
du jeu. Selon Papastergiou (2009, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 6) cette forme d’apprentissage 
est associée à la compréhension plus profonde du contenu appris, ce qui n’est pas souvent le 
cas avec les méthodes ordinaires et traditionnelles. 
Puisque cette forme d’apprentissage permet la rotation constante du temps de parole, chaque 
apprenant peut prendre la parole plusieurs fois, ce qui prolonge leur temps de pratique d’une 
langue étrangère (Silva, 2008 : 27). Ils sont donc encouragés à interagir et à communiquer entre 
eux (Kim, 1995, dans Zemmit, 2015 : 23), ce qui est extrêmement important pour 
l’apprentissage effectif d’une langue étrangère.  
Une telle communication donne la possibilité pour la création d’un environnement qui 
ressemble à des situations authentiques d’échanges langagiers (Silva, 2008 : 27) où les 
apprenants doivent savoir comment agir et comment réagir et où ils sont obligés d’utiliser la 
langue cible pour accomplir les tâches proposées et pour atteindre leur but. Selon Schultz (1988, 
dans Deesri, 2002), les apprenants sont plus concentrés sur le jeu que sur les fautes 
grammaticales qu’ils peuvent commettre. Au fait, en raison de cette liberté affective, ils peuvent 
apprendre les règles grammaticales ou le vocabulaire inconsciemment et commencent à utiliser 
la langue étrangère de manière plus spontanée et authentique, bien qu’ils se trouvent dans la 
salle de classe (Schultz, 1988, dans Deesri, 2002). Il est parfois difficile à reproduire tous les 
éléments de situations authentiques dans la salle de classe, mais Helme et al. (2014 : 65-66) 
soulignent qu’il est nécessaire que les apprenants sachent comment se comporter dans les 
situations de communication différentes qui ressemblent à des contextes authentiques. Comme 
ils l’expliquent, il est beaucoup plus facile à y parvenir à travers le jeu qui permet aux 
apprenants de prendre des rôles différents, de simuler des situations variées, et de se trouver 
hors de la salle de classe. Tous ces comportements les aident à expérimenter et à faire 
l’expérience de la communication presque réelle dans un environnement familier (ibid.). 
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Hadfield (1990 : V) confirme que les jeux procurent l’opportunité pour une communication 
réelle et pour une pratique active de la langue et comme telles forment une liaison entre la salle 
de classe et la réalité. Cette affirmation a aussi été confirmé par Chen (2005) qui a créé un jeu 
pour le développement de toutes les compétences linguistiques et a noté la stimulation des 
compétences communicatives. Il a aussi noté que les apprenants ont fait plus attention au jeu et 
moins à leurs compétences linguistiques, et ont donc ressenti moins de sentiments négatifs liés 
à l’utilisation de la nouvelle langue étrangère. 
Dès qu’ils arrivent dans la salle de classe, les apprenants commencent à ressentir la peur, 
l’anxiété et l’incertitude parce qu’ils doivent apprendre les nouvelles structures langagières et 
utiliser une langue qu’ils ne maîtrisent pas (Mubaslat, 2012, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 6), ce 
qui inévitablement influence leur performance. Schultz (1988, dans Deesri, 2002) révèle que le 
stress est considéré comme un des plus grands problèmes dans l’apprentissage des langues 
étrangères parce que cela peut influencer l’attention et l’efficacité des apprenants ou même 
diminuer leur motivation. Il souligne que les apprenants doivent oublier qu’ils se trouvent dans 
la salle de classe, ce qui peut être atteint à travers le jeu. Les jeux peuvent diminuer l’anxiété 
liée à l’apprentissage, parce que les apprenants veulent communiquer effectivement pour 
atteindre leurs buts et ne songent pas aux règles grammaticales, à la précision de leurs énoncés 
(Deesri, 2002). En revanche, Schmoll (2016 : 6) illustre qu’ils deviennent plus détendus et 
moins limités en ce qui concerne le contenu de leurs énoncés et plus calmes en prenant des 
risques dans une langue étrangère : en cas d’échec, ils l’interprètent simplement comme un jeu 
perdu au lieu de se sentir linguistiquement incompétents. Cette déformalisation leur permet 
d’utiliser plus librement la langue avec laquelle ils sont à l’aise et de développer la compétence 
communicative et la fluidité.  
La possibilité d’utiliser la langue plus fréquemment et les contextes authentiques permettent le 
développement plus rapide et facile des compétences linguistiques ce qui a été confirmé par 
plusieurs enseignants des langues étrangères. Hadfield (1990 : V) souligne que les jeux 
« fournissent autant de pratique concentrée qu'un exercice traditionnel. » Roth (1998, dans 
Pasovic Petrovic, 2014 : 13) confirme que les jeux sont particulièrement utiles pour le 
développement de la fluidité parce que les apprenants oublient qu’ils se trouvent dans la salle 
de classe, ce qui entraîne une utilisation de la langue cible beaucoup plus spontanée. Cela 
s'applique aussi aux situations plus difficiles où les apprenants commencent à utiliser la langue 
cible plus fréquemment au lieu de recourir à leur langue maternelle. La recherche de Roth (ibid.) 
confirme que l’apprentissage est beaucoup plus efficace s’il est divertissant, parce que cela 
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prévient l’émergence des sentiments de peur, d’angoisse ou d’ennui. En raison de cela, Roth 
(ibid.) ajoute que les jeux sont extrêmement importants dans un contexte éducatif, parce que 
c’est l’une des opportunités rares où les apprenants sont exposés à une langue étrangère. Avec 
l’augmentation des opportunités plaisantes, l’acquisition d’une langue devient une expérience 
positive, ce qui établit la base essentielle pour la poursuite d’apprentissage. 
Les jeux sont un outil idéal pour stimuler l’attitude compétitive qui encourage l’interaction, la 
motivation et la participation chez les apprenants, tout en préservant un environnement amical 
et amusant (Ersoz, 2000, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 6). Les apprenants peuvent devenir plus 
concentrés et réfléchissent plus intensivement, ce qui permet une assimilation plus profonde 
des savoirs acquis (Chen, 2005 : 1). De plus, la compétition peut aider les apprenants à 
apprendre comment dompter leurs émotions, à accepter leurs échecs et à respecter leurs 
adversaires (Bour et Hoyet, 2012 : 38). Bien que certains ne voient que des avantages, le sujet 
de la compétition dans l’éducation peut être polémique. La compétition en classe peut causer 
les disputes entre les participants (Douangdara, 2015 : 45-46), la suppression de la pensée 
individuelle, la stigmatisation et l’irrespect des apprenants plus faibles, le manque d’assistance 
dans le groupe ou même la chute de la motivation (Jacobs, 2010 : 1). C’est pourquoi certains 
enseignants proposent l’attribution d’une plus grande priorité aux jeux coopératifs qui aident 
les apprenants à apprendre comment travailler avec les autres pour atteindre leurs buts ensemble 
et qui peuvent prévenir le stress qui nuit à leur conscience de soi (Masheder, 1989, dans 
Sigurðardóttir, 2010 : 9-10), bien que la compétition prenne une position importante dans 
l’éducation (Johnson et Johnson, 1999, dans Jacobs, 2010 : 1). Nonobstant, Jacobs (2010 : 1) 
estime que la compétition et la coopération peuvent coexister et conseille d’adapter les jeux 
compétitifs d’une telle manière que la majorité des inconvénients soient éliminés. Les solutions 
proposées sont par exemple l’omission du classement par points, le groupement des apprenants 
plus faibles avec les apprenants forts (Jacobs, 2010 : 2-5) ou les jeux de compétition où les 
groupes d’apprenants jouent les uns contre les autres parce que l’échec en groupe n’expose pas 
les individus (Chrapanová, 2014 : 40). 
Ces interactions entre les apprenants peuvent influencer leurs relations très positivement et 
stimuler le développement des compétences sociales. Puisque les apprenants jouent souvent en 
groupe, ils apprennent à travailler ensemble et à respecter les règles pour un fonctionnement 
effectif en communauté, en écoutant les autres ou en partageant leurs idées (Douangdara, 2015 
: 39). Le jeu permet d’améliorer les relations dans le groupe, d’encourager l’interaction et la 
communication des apprenants des niveaux différents et aussi d’inclure les apprenants qui sont 
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plus timides, réservés, ou autrement exclus du groupe pour des raisons variées (Lah, 2018 : 
341). Les chercheurs qui ont effectué une étude de cas examinant les jeux de plateau et leurs 
effets sur la motivation pour l’apprentissage d’une langue (Fotini et Zafiri, 2017) ont noté que 
les apprenants dans le groupe expérimental qui apprenait à l’aide des jeux de plateau 
développaient des relations sociales plus profondes pendant le jeu et ont appris à coopérer 
effectivement comme une équipe. 
Il est souvent très difficile d’adapter le processus d’enseignement d’une langue étrangère à tous 
les niveaux, contenus, objectifs et contextes. Le jeu est un outil tellement universel qu’il est 
possible de l’adapter à presque chaque besoin, soit de l’apprenant soit de l’enseignant. Il permet 
aussi de pratiquer chacune des quatre compétences linguistiques, ainsi que de développer des 
compétences sociolinguistiques et pragmatiques qui constituent l’ensemble de la compétence 
communicative. Vauthier (2006, dans Douangdara, 2015 : 39) souligne qu’il s’agit des 
compétences qui sont nécessaires pour la communication claire : les apprenants découvrent 
comment s’exprimer clairement et argumenter leurs idées et décisions tout en perfectionnant la 
langue. Dans le cas d’apprentissage traditionnel, la compréhension et la production orale ou 
écrite peuvent facilement devenir ennuyeuses et monotones, ce qui n’est pas le cas si elles sont 
traitées à travers les jeux. Non seulement que les jeux permettent la pratique dynamique de 
toutes ces compétences et l’utilisation de modèles variés de communication (Čok, 1999 : 184), 
ils joignent souvent la pratique de plusieurs compétences dans une seule activité et admettent 
l’application d’une vaste gamme de contenus convenables des domaines humaines ou 
naturelles. Le contenu de l’apprentissage d’une langue étrangère est facilement adapté, ce qui 
est aussi possible dans le cas des jeux qui peuvent rendre l’apprentissage plus détendu et la 
motivation des apprenants plus persistante (Lah, 2017 : 39). Il est aussi possible de les utiliser 
avec les apprenants de tout âge ou avec les niveaux hétérogènes. Les apprenants des langues 
étrangères sont généralement rapidement préparés pour les jeux élémentaires qui peuvent être 
adaptés ou modifiés pour les niveaux plus avancés. Quels que soient le jeu, le niveau et le 
tranche d’âge choisis, les apprenants sont généralement très satisfaits par l’atteinte de leurs 
objectifs ce qui procure la motivation indispensable pour l’apprentissage suivant (Wright et al., 
Ehsani et Knodt, Gibbons, etc., dans Dalton, 2005 : 23). 
Toutes ces qualités du jeu conséquemment influencent et stimulent la motivation des 
apprenants, ce qui est l’un des facteurs les plus bénéfiques et puissants du jeu dans 
l’apprentissage. Selon Musset et Rémi (2009, dans Kiš, 2018 : 16) la motivation exerce les 
effets positifs sur l’apprentissage cognitif, affectif et psychomoteur. L’enthousiasme, la 
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flexibilité, l’absence de peur et d’angoisse, l’apprentissage inconscient et authentique et la 
socialisation entre les apprenants créent l’environnement propice à l’apprentissage et 
permettent aux apprenants de développer les émotions positives envers la langue cible et de 
devenir intrinsèquement motivés pour l’apprentissage d’une nouvelle langue étrangère. C’est 
dans ces conditions que l’apprentissage inconscient se passe le plus fréquemment et que 
l’assimilation des nouveaux savoirs atteint son plus haut potentiel (Simpson, 2015 : 8 ; Cross, 
2000, dans Gozcu et Caganaga, 2016 : 128). 
2.6.2.1.1 Le potentiel éducatif des jeux numériques et des jeux de société 
2.6.2.1.1.1 Les jeux numériques 
Il est également important de mentionner le rôle des jeux qui généralement ne prennent pas leur 
place dans la salle de classe, ce qui ne signifie pas qu’ils n’ont pas le potentiel pour 
l’apprentissage. Au contraire, certains jeux ordinaires qui ont été adaptés pour l’environnement 
scolaire peuvent rafraîchir et moderniser les leçons et susciter une motivation et un intérêt 
supplémentaires chez les apprenants. Pendant les siècles derniers, la technologie a avancé 
beaucoup ce qui a aussi provoqué les changements dans le domaine de l’enseignement, qui a 
été enrichi de nouvelles options dans la forme des applications, des programmes informatiques 
pour l’apprentissage des langues étrangères (Dalton, 2005 : 19), et aussi des sources 
ludonumériques (Silva et Brougère, 2017 : 52) comme par exemple les jeux d’ordinateur ou de 
console, les jeux pour les tablettes ou téléphones portables ou les jeux en ligne qui offrent 
beaucoup d’opportunités pour l’acquisition et l’apprentissage d’une langue. De plus en plus 
d’apprenants cherchent à améliorer leurs compétences linguistiques à l’aide de la technologie. 
Dans une recherche réalisée par Silva et Brougère (2016 : 64), 73% des apprenants du français 
comme langue étrangère ont répondu qu’ils essaient d’apprendre le français en consultant 
l’internet, 62% utilisent les manuels imprimés, 37% pratiquent la langue pendant l’interaction 
avec les francophones, 34% le font à l’aide des réseaux, et environ 34% apprennent à travers 
les jeux trouvés sur les dispositifs mobiles ou les ordinateurs.  
Il est nécessaire que les enseignants commencent à intégrer de nouvelles technologies dans la 
salle de classe parce que les apprenants jeunes ou les « natifs numériques » (Prensky, 2001, 
dans Musset et Thibert, 2009 : 8) en particulier, sont beaucoup plus familiarisés avec elles, et 
un grand nombre d’entre eux passent leur temps libre en jouant aux jeux d’ordinateur (ibid.). 
Les créateurs des jeux le remarquent aussi et soulignent que les apprenants pourraient apprendre 
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plus facilement si ces jeux pouvaient montrer des dimensions éducatives plus élevées et ils 
essaient de plus en plus de découvrir comment utiliser les jeux d’ordinateur pour atteindre 
certains objectifs éducatifs (Umek et al., 2013 : 14). Les jeux numériques sont généralement 
caractérisés par les objectifs, les caractères différents, les règles, les restrictions, l’interaction, 
les défis et la compétition (Prensky, 2001, 2007 ; Wangenheim and Wangenheim, 2012, dans 
Lorenset, 2016 : 138) et sont, selon plusieurs recherches récentes, considérés comme les outils 
bénéfiques pour l’apprentissage efficace, même pour l’apprentissage des langues étrangères 
(Gee, 2005 ; Prensky, 2001, 2007 ; Squire, 2006 ; Chik, 2011 ; Gee et Hayes, 2011 ; Sykes et 
Reinhardt, 2013, dans Lorenset, 2016 : 138). Musset et Thibert (2009 : 7-8) indiquent que ce 
type de jeux peut contribuer au développement cognitif, à la meilleure assimilation des 
informations, à l’augmentation de la concentration, de l’intérêt et de la motivation ou au 
meilleur respect des règles. Dans une étude pilote menée par Rankin et al. (2006, dans Reinders, 
2017 : 5-6), il a été confirmé que les apprenants peuvent augmenter leur vocabulaire de la langue 
cible de 40% en jouant aux jeux numériques et que ces jeux encouragent l’interaction entre les 
joueurs parce qu’ils doivent rester actifs constamment. Boswood (1997, dans Dalton, 2015 : 
20) ajoute que certains jeux numériques peuvent contribuer au développement de la fluidité et 
à l’expansion du vocabulaire et permettent aux apprenants de continuer le jeu à la maison, ce 
qui prolonge leur temps d’apprentissage et d’exposition à une langue étrangère. Bien que la 
majorité de ces jeux offrent une interaction sociale limitée, le plus souvent à l’aide 
d’intelligence artificielle, Ehsani et Knodt (1998, dans Dalton, 2015 : 21) soulignent que les 
jeux numériques et la technologie progressent très rapidement : le perfectionnement de la 
reconnaissance vocale offre beaucoup de possibilités pour la pratique de l’expression orale et 
certains jeux virtuels offrent déjà la possibilité de l’interaction réelle avec les autres apprenants, 
les enseignants ou les locuteurs natifs de la langue cible. 
Comme tous les jeux, les jeux numériques peuvent être problématiques. Les parents des jeunes 
apprenants en particulier questionnent souvent leurs confidentialité, sûreté, sécurité et 
pertinence dans l’environnement scolaire. Les enseignants peuvent rencontrer des problèmes 
techniques liés à l’exécution de ces jeux, parce qu’ils ne savent pas comment jouer et manquent 
de savoirs informatiques et d’intérêt pour le jeu, ou rencontrent des problèmes pédagogiques 
concernant l’intégration de ce type de jeux dans leurs leçons (Reinders, 2017 : 9-11). 
Néanmoins, les jeux numériques deviennent de plus en plus populaires dans l’apprentissage des 
langues étrangères et il est indubitable qu’ils peuvent faciliter le processus d’apprentissage, 
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mais seulement à condition que les enseignants sachent quand et pourquoi ils devraient les 
utiliser.  
2.6.2.1.1.2 Les jeux de société 
Les jeux numériques occupent une grande partie de la vie ordinaire des apprenants, mais leur 
utilisation reste souvent limitée ou même impossible à cause du déficit des sources pécuniaires. 
Il se passe souvent qu’ils ne procurent pas assez de communication authentique entre leurs 
utilisateurs et peuvent être très passifs (Fotini et Zafiri, 2017 : 7). Papert et Harel (1997, dans 
Fotini et Zafiri, 2017 : 7) ajoutent que l’apprentissage est plus efficace lorsqu’il reflète la vie 
réelle et se passe à l’aide des objets tangibles. Les jeux de société qui sont souvent utilisés en 
classe de langue pour leur potentiel éducatif, particulièrement dans le domaine d’apprentissage 
des langues étrangères, en sont un bon exemple. 
Les jeux de société sont souvent mis au même rang que les jeux de plateau qui manifestent des 
qualités très similaires. Les jeux de plateau qui sont très pratiques et flexibles (Hinebaugh, 2009, 
dans Fotini et Zafiri, 2017 : 8) représentent un environnement idéal non-forcé pour la répétition 
du vocabulaire ou de certaines structures langagières (Lewis et Bedson, 1999, dans Fotini et 
Zafiri. 2017 : 7). Les apprenants ne les perçoivent pas comme les exercices rigides et ils y sont 
plus intéressés. Il est donc plus probable que la pratique soit plus efficace et l’assimilation de 
nouveaux contenus plus permanente et facilement accessible (Aslanabadi et Rasouli, 2013, dans 
Fotini et Zafiri. 2017 : 7). 
En jouant aux jeux de plateau, les apprenants se voient donner plusieurs opportunités pour une 
interaction véritable, le mouvement physique et la production orale. Ils restent actifs et 
ressentent l’anticipation, l’enthousiasme et le bonheur ce qui les aide à développer les émotions 
positives pour l’apprentissage (Langran et Purcell, 1994, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 7). Puisque 
ce type de jeux contribue à l’interaction des apprenants, ils peuvent développer et améliorer 
leurs compétences sociales plus facilement, et s’habituer aux échanges de la parole, au partage, 
à l’attente, à la prise des risques, etc. (Couzin, 2002, dans Fotini Zafiri, 2017 : 8). De plus, ils 
apprennent à s’entre-aider pour atteindre le but commun, et développent un fort esprit d’équipe. 
Il est aussi plus probable que les jeux de plateau correspondent aux divers publics parce qu’ils 
combinent et activent plusieurs intelligences. L’auteur de la théorie des intelligences multiples 
Gardner (Bouniol, 2004, dans Fotini et Zafiri, 2017 : 7) estime que l’apprentissage peut devenir 
moins difficile si les apprenants peuvent utiliser leur intelligence d’apprendre préférée. Les jeux 
25 
 
de plateau combinent plusieurs intelligences comme par exemple l’intelligence spatiale, 
l’intelligence interpersonnelle, ou l’intelligence corporelle-kinesthésique (Lane, 2006, dans 
Fotini et Zafiri 2017 : 7). 
L’organisation et l’implémentation des jeux de plateau sont très faciles, parce que ces jeux sont 
ordinairement plus commodes et faciles à préparer. Ils peuvent être adaptés ou modifiés pour 
n’importe quel besoin, contexte ou objectif que ce soit la pratique de la grammaire, du 
vocabulaire ou de la communication effective dans la langue cible (Fotini et Zafiri, 2017 : 8).  
2.6.2.2 Les limites du jeu  
Comme toutes les approches et méthodes trouvées dans l’enseignement des langues, le jeu a 
aussi ses limites, difficultés et obstacles qui sont pourtant assez surmontables, si les enseignants 
s’en rendent compte et savent comment les aborder. Malgré les efforts de ses adhérents de 
l’affirmer comme un outil légitime dans le domaine d’enseignement, le jeu en classe de langue 
est souvent sous-estimé ou considéré comme non sérieux. De plus, certains enseignants, 
apprenants et parents sont convaincus que les jeux sont un gaspillage de temps (Lah, 2018 : 
341) qui ne servent à rien d’autre qu’au divertissement. Cependant, il ne faut pas mettre le jeu 
qui est utilisé dans l’environnement scolaire et le jeu libre au même rang (Bour et Hoyet, 2012 
: 27). Les jeux utilisés dans l’enseignement sont généralement loin d’être frivoles, ils ont les 
buts et les objectifs précis, les apprenants doivent rester concentrés pendant tout le temps, 
réfléchir à leurs choix et réponses, et suivre les règles imposées par l’enseignant. Pour illustrer, 
Bour et Hoyet (ibid. : 27-28) mettent en lumière le système éducatif des pays de l’Europe du 
Nord où le jeu est utilisé quotidiennement. Au lieu de l’éliminer des programmes scolaires, les 
enseignants de ces pays essaient de trouver les moyens qui pourraient le rendre de plus en plus 
efficace. Selon l’indice de développement humain de 2018 [2], leurs taux de réussite scolaire 
sont plus élevés que ceux des autres pays, ce qui signifie que leurs méthodes d’enseignement 
sont plus efficaces en diminuant et en prévenant l’échec à l’école. 
Les enseignants qui sont libérés de ces idées préconçues et encouragent l’implémentation du 
jeu dans l’environnement scolaire peuvent rencontrer d’autres problèmes. Les difficultés 
techniques comme par exemple le manque d'outils nécessaires pour l’exécution du jeu, le 
manque d’espace, trop de bruit, etc. sont omniprésentes parce que les opportunités pour 
l’enseignement dans les conditions parfaites avec tous les outils possibles sont très rares. Il est 
donc nécessaire de prévoir le déroulement du jeu et de donner les consignes claires pour 
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diminuer le bruit et d’adapter les jeux choisis à l’environnement scolaire, plus précisément aux 
conditions matérielles de l’école et aux salles qui sont disponibles (Kiš, 2018 : 24). Les 
difficultés pédagogiques, liées aux apprenants et aux enseignants, sont les plus complexes et 
les plus difficiles à surmonter. Les enseignants sont souvent préoccupés par le respect du 
programme scolaire et sous-estiment la valeur du jeu (Kiš, 2018 : 16). Pour une intégration 
effective du jeu dans le processus éducatif, il est impératif que les enseignants sachent comment, 
quand et pourquoi utiliser les jeux et qu’ils se rendent compte de leurs avantages et 
inconvénients. Cependant, il se passe souvent qu’ils manquent de compétences nécessaires. Par 
conséquent, les jeux sont souvent mal choisis ou ne sont pas réalisés proprement pour que leur 
potentiel maximum puisse être atteint, ce qui peut provoquer l’ennui, la confusion, la perte de 
temps productif ou tout simplement l’aversion pour le jeu chez les apprenants. Ces situations 
peuvent être évitées, si les enseignants analysent le jeu choisi et ses caractéristiques, préparent 
les consignes claires pour éviter la confusion, et se familiarisent avec le jeu préalablement pour 
qu’ils puissent le réaliser de la meilleure façon possible (Kiš, 2018 : 22). De plus, la préparation 
des jeux n’est pas toujours facile et peut prendre beaucoup de temps et exiger beaucoup 
d’énergie, de créativité et d’imagination des enseignants en raison de tous les facteurs qu’ils 
doivent prendre en compte, comme par exemple le niveau, le nombre, et les caractères des 
apprenants, la préparation des moyens, le temps et la place disponible, etc. (Bour et Hoyet, 2012 
: 28). Ils doivent également prendre en compte que, bien que les rôles traditionnels changent un 
peu en introduisant l’élément ludique dans l’enseignement, ils doivent garder leur autorité et 
mener le jeu efficacement pour que les apprenants puissent en bénéficier (Kiš, 2018 : 24). En 
ce qui concerne la tricherie et l’injustice, ils doivent assurer un environnement ludique où tous 
les apprenants se sentent à l’aise et prévenir les comportements indésirables qui peuvent 
aggraver les relations sociales parmi les apprenants (Bour et Hoyet, 2012 : 38). Malgré tous les 
efforts des enseignants, les apprenants parfois n’arrivent pas à apprécier le jeu ou tout 
simplement ne veulent pas participer à l’activité en raison de leur timidité, épuisement, ou 
manque de motivation (Lah, 2018 : 341). Pour ces raisons, et parfois parce qu’ils manquent de 
vocabulaire nécessaire, il est aussi possible qu’ils recourent à l’usage de leur langue maternelle. 
Il est donc nécessaire que les enseignants préparent, expliquent et réalisent le jeu bien et qu’ils 
assument aussi l’attitude ludique et créent l’environnement propice au jeu pour que les 
apprenants puissent l’accepter aussi et qu’ils commencent à utiliser la langue étrangère aussi 
souvent et aussi naturellement que possible (Kiš, 2018 : 24). 
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2.6.2.3 La place actuelle du jeu dans l’enseignement des langues étrangères 
Malgré tous les effets positifs, le cas du jeu en classe de langue reste similaire au cas du jeu 
utilisé dans les autres contextes pédagogiques ou andragogiques. Silva (2008 : 21) explique que 
« la place consacrée au jeu dans le Cadre européen commun de référence reste très marginale. » 
Le CECR mélange plusieurs catégories ou types de jeu qui ne peuvent pas justifier l’utilité et 
la valeur du jeu. De plus, Silva (2008 : 22) ajoute que les auteurs ont « traité marginalement 
dans leur ouvrage une notion elle-même marginale. » Le CECR définit le jeu, mais ne procure 
pas les instructions et références prescriptives qui pourraient orienter les enseignants des 
langues étrangères et les utilisateurs du jeu vers une utilisation efficace (ibid.). 
Il est néanmoins important de se rendre compte que le jeu offre une vaste gamme de possibilités 
différentes pour l’apprentissage et l’enseignement des langues étrangères et peut être adapté et 
utilisé dans tous les contextes, pour la pratique de toutes les compétences langagières, avec tous 
les publics, tous les âges et tous les niveaux. Pour une intégration efficace du jeu dans 
l’environnement scolaire, il est donc nécessaire que les enseignants soient familiarisés avec 
plusieurs méthodes et approches pédagogiques, qu’ils connaissent le fonctionnement, les 
avantages et les inconvénients de l’univers ludique et qu’ils sachent quand, pourquoi, et 




3 LA MOTIVATION EN CLASSE DE LANGUE 
3.1 LA MOTIVATION 
La motivation est l’un des agents les plus puissants qui influencent le comportement humain et 
touche presque tous les domaines de la psychologie ainsi que le développement humain, la 
sociologie et l’éducation. Selon Elsevier's Dictionary of Psychological Theories, la motivation 
est la somme des raisons internes ou externes qui activent, déterminent et déclenchent les 
comportements, les actions et les volontés divers. L’aptitude pour l’exécution de ces 
comportements et actions est la somme des facteurs conscients et inconscients qui vient des 
motifs externes ou internes qui varient non seulement chez chaque personne mais aussi pendant 
les moments ou les époques différents et sont le plus fréquemment les résultats de 
l’environnement, de la culture, de la société ou du style de vie ou les produits des besoins ou 
des volontés innés de chaque individu. 
Les termes qui sont souvent utilisés en décrivant la motivation sont le besoin, le motif, la 
valence et le but. Le besoin est une sensation forte d’un déficit quelconque qui oblige l’individu 
à diminuer la tension qui est le résultat des besoins insatisfaits (Možina et al., 1994 : 491). La 
conséquence d’un besoin est le motif qui est caractérisé par une tendance à satisfaire ce besoin. 
Brejc (2000 : 48, dans Kržan, 2011 : 5) définit les motifs comme les impulsions qui déterminent 
et dirigent le comportement humain. Selon leur prévalence, les motifs sont divisés en motifs 
universels qui se développent partout, motifs régionaux caractéristiques seulement pour 
certaines régions et motifs individuels qui n’apparaissent que chez les individus particuliers 
(Lipičnik, 1998 : 156-157). Le terme qui décrit la direction de fonctionnement des motifs 
différents est la valence qui peut être positive ou négative (Krajnc, 1982 : 289-290). La valence 
positive encourage l’individu vers l’apprentissage et les activités différentes, pendant que la 
valence négative le détourne de ses projets et stimule la passivité et la formation des émotions 
de l’indifférence ou même de l’opposition ou l’aversion. Lorsque les motifs avec une valence 
particulièrement négative prévalent, l’apprentissage peut être entravé ou encore empêché. Dans 
ces cas, il est nécessaire d’éliminer premièrement les motifs négatifs et ensuite de continuer 
avec le développement des motifs avec une valence positive (ibid.). La dernière étape du 
processus de motivation est le but qui est le résultat désiré des motifs qui satisfait le besoin, 
réduit la tension et suscite la stimulation des émotions d’apaisement. Les buts et les objectifs 
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contribuent à la motivation d’une telle manière qu’ils visent à diminuer la divergence entre 
l’état actuel et l’état désiré (Možina et al., 1994 : 500 ; Bukovec, 2015 : 19-20). 
3.2 LES TYPES ET LES NIVEAUX DE MOTIVATION 
La motivation est un phénomène vaste qui englobe des dimensions multiples et est comme telle, 
sujette à plusieurs classifications. Dans le contexte d’enseignement, les types différents de 
motivation comme par exemple la motivation intrinsèque, extrinsèque, intégrative et 
instrumentale peuvent coexister à trois niveaux : global, situationnel, ou contextuel.  
3.2.1 Les types de motivation 
3.2.1.1 La motivation intégrative et instrumentale 
Selon Gardner et Lambert (1972, dans Skela et al., 1999 : 33), l’apprentissage des langues 
étrangères distingue la motivation intégrative et instrumentale. Chez la motivation intégrative, 
le désir d’apprentissage vient de l’apprenant qui développe une attitude positive face à la culture 
et à la communauté de la langue cible et se manifeste comme une envie de s’intégrer et 
s’assimiler à la culture cible. La motivation instrumentale, d’autre coté, se rapporte aux besoins 
instrumentaux d’apprendre une nouvelle langue et est marquée par l’aspiration d’atteindre les 
objectifs concrets et pratiques. Les apprenants apprennent une nouvelle langue pour ses 
avantages économiques comme par exemple l’augmentation de leurs chances de trouver un 
emploi, à réussir aux examens, ou parce qu’ils cherchent une approbation sociale. La prévalence 
d’une des deux dépend aussi de la position de la langue cible qui peut être la seconde langue ou 
la langue étrangère. La motivation intégrative est par conséquent plus développée dans 
l’environnement où la langue cible est aussi la seconde langue, pendant que la motivation 
instrumentale est plus importante quand la langue cible correspond à la description d’une langue 
étrangère. 
3.2.1.2 Motivation intrinsèque et extrinsèque  
La motivation intrinsèque ou extrinsèque apparaît comme conséquence de deux types de motifs 
ou facteurs, internes ou externes, qui les influencent. Contrairement à la motivation 
instrumentale ou intégrative, la division entre la motivation intrinsèque et extrinsèque permet à 
l’enseignant de les susciter, les encourager et les développer jusqu'à un certain point, et c’est 
pourquoi elle est plus utile dans le contexte scolaire (Skela et al., 1999 : 35). 
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La motivation intrinsèque émane de l’intérieur de l’apprenant et de son intérêt authentique 
pour une activité ou un contenu. Le plus souvent, elle apparaît en raison de l’objectif posé ou 
comme un résultat de l’intérêt, de la curiosité ou de l’enthousiasme (Kržan, 2011 : 21). Selon 
Ivanko et Stare (2007 : 72) ce type de motivation exige la curiosité, la compétence et 
l’interaction réciproque : La curiosité est l’un des motifs les plus élémentaires et encourage la 
participation active et la persistance des apprenants et provoque une assimilation plus profonde 
des nouveaux savoirs, la compétence permet à l’individu de répondre aux défis et l’interaction 
réciproque sert comme un outil avec lequel il est possible d’encourager un individu à atteindre 
ses objectifs. Skela et al. (1999 : 36) expliquent que la motivation intrinsèque est souvent 
caractérisée comme un moteur cognitif qui représente un zèle sincère pour l’apprentissage, qui 
est plus typique chez les enfants et perd son effet avec l’âge. Les facteurs les plus importants 
de la motivation intérieure dans l’enseignement sont les conditions matérielles, les méthodes 
d’enseignement, les activités préparées, l’enseignant, le succès et l’échec d’apprentissage 
(Harmer, 1991, dans Skela et al., 1999 : 37). 
La motivation extrinsèque apparaît sous la forme des incitations qui parviennent de l’extérieur 
de l’apprenant, de son environnement, et est particulièrement utile au cas où la motivation 
intrinsèque ne suffit pas ou n’est pas assez forte (Juriševič, 2013 : 36-37). Selon Williams et 
Burden (1997, dans Skela et al., 1999 : 35) les facteurs importants de la motivation extrinsèque 
sont les individus importants tels que les parents, les enseignants et les condisciples, la nature 
de l’interaction entre les individus concernés, l’environnement d’apprentissage, les normes 
culturelles, le système scolaire, les intérêts, les normes, etc. Les autres facteurs tels que le 
succès, les récompenses, les échecs, les punitions, les notes, l’évaluation, les demandes 
d’autorité et les compétitions sont les facteurs sur lesquels les enseignants peuvent influer et 
sont comme tels les plus signifiants pour un apprentissage et une motivation efficaces (Marentič 
Požarnik, 1988 : 96 ; Skela et al., 1999 : 36). 
3.2.2  Les niveaux de motivation  
Skela et al. (1999 : 37) se rapportent à Brown (1987 : 115) qui distingue trois niveaux de 
motivation : la motivation globale, contextuelle et situationnelle 3. La motivation globale est la 
 
3 V angleški literaturi se za nivoje motivacije uporabljajo ustreznice ‘global motivation’, ‘situational motivation’ 
in ‘task motivation’, v francoski literaturi pa so prevedene malo drugače in sicer kot ‘motivation globale’, 
‘motivation contextuelle’ in ‘motivation situationnelle’. V izogib neskladjem, ki bi lahko nastala kot posledica 
prilagajanja različnih prevodov, so bile v glavnem delu magistrske naloge, ki je napisan v francoščini, uporabljene 
francoske, v angleškem povzetku pa angleške ustreznice. 
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plus généralisée et concerne une orientation globale vers l’apprentissage d’une langue 
étrangère. La motivation contextuelle dépend de la sphère d’activité et change selon le contexte 
d’apprentissage, comme par exemple l’apprentissage dans la salle de classe ou dans la nature. 
Le troisième niveau de la motivation est lié à la manière avec laquelle un apprenant approche 
les tâches différentes. Les enseignants peuvent influencer le plus sur le premier et le troisième 
niveau avec lesquels ils peuvent contribuer à l’accroissement de l’intérêt en préparant les 
activités attirantes, pratiques, authentiques, personnalisées, divertissantes et variées avec des 
objectifs clairs.  
3.3 LA MOTIVATION ET L’ENSEIGNEMENT  
Grâce à de nombreux avantages qui lui sont attribués, la motivation est un but bien recherché 
et exploré partout, particulièrement dans le domaine de l’éducation. Les apprenants motivés 
savent comment trouver et susciter la motivation, apprennent plus facilement, et persévèrent 
jusqu’à ce qu’ils accomplissent les objectifs poursuivis ou atteignent leurs buts. Puisque la 
motivation pour l’apprentissage est un propos complexe en raison de plusieurs paramètres 
additionnels comme par exemple la difficulté des contenus d’apprentissage, les raisons pour 
l’apprentissage, la variété des besoins, les préférences ou les styles d’apprentissage et aussi les 
expériences et les caractéristiques uniques de chaque apprenant (Battaglia, 2013 : 95), il est 
nécessaire que les enseignants sachent comment reconnaître et prendre en compte les 
caractéristiques qui influencent la motivation, tout ce qui contribue à l’apprentissage efficace 
tout au long de la vie et, par conséquent, facilite la voie vers le succès (Juriševič, 2012 : 5). 
3.3.1 Les facteurs qui influencent la motivation pour l’apprentissage  
Les enseignants, les parents et les apprenants se demandent souvent comment susciter ou 
augmenter la motivation pour l’apprentissage. Ce qu’ils choisissent comme facteur fondamental 
pour l’accroissement de la motivation dépend principalement du contexte et de la situation en 
question. Selon Mahajan (2015 : 10-12) les facteur clés qui contribuent à la motivation dans le 
monde professionnel sont la satisfaction, la reconnaissance et la récognition pour le travail et 
les tâches bien accomplis, l’inspiration qui se produit avec un bon leadership et l’identification 
avec les missions, les objectifs bien déterminés et finalement la rémunération à travers les 
augmentations de salaire, les gratifications, les commissions ou les biens matériels. En raison 
de la nature de travail, comparable à celle du monde professionnel, quelques facteurs qui 
influencent la motivation dans l’apprentissage et l’enseignement fonctionnent de manière 
32 
 
similaire, bien que leurs origines soient différentes. Krajnc (1982 : 181) met en lumière 
quelques facteurs clés : le propos de l’apprentissage, l’intérêt pour le contenu abordé, la réussite 
scolaire, l’auto-évaluation et la reconnaissance de son propre progrès, les éloges, les reproches, 
les récompenses, les punitions et la compétition. 
La réussite scolaire et les notes qui l’accompagnent représentent un facteur de motivation 
important pendant la formation formelle. Plus les apprenants réussissent, plus ils sont intéressés 
et motivés pour un sujet ou pour l’apprentissage en général, pendant que les échecs réduisent 
la motivation rapidement (Krajnc, 1982 : 181-187). Les notes représentent un facteur important 
pour l’autoévaluation des apprenants qui contribue significativement à la motivation qui les 
aide à adapter les efforts fournis dans l’apprentissage. Lorsque les apprenants se rendent compte 
de leurs savoirs et connaissances déjà existantes, il devient plus facile d’approcher 
l’apprentissage suivant et de comprendre comment améliorer leurs résultats (Krajnc, 1982 : 
187-192). 
Les intérêts représentent un facteur instable qui change rapidement pendant toute la vie 
humaine. Leur développement dépend beaucoup de l’environnement social dans lequel un 
individu se trouve. Bien que certains intérêts dominent, il est important pour le développement 
personnel ainsi que social d’encourager et de motiver l’apprentissage pour les contenus moins 
intéressants aussi. Les intérêts influencent donc directement les processus cognitifs et par 
conséquent – le processus d’apprentissage. Dans le contexte d’enseignement, il est important 
d’essayer de développer l’enthousiasme, mais seulement un enseignant qui possède lui-même 
l’enthousiasme pour les contenus, activités et sujets abordés peut le transmettre à ses apprenants 
(Krajnc, 1982 : 192-198). 
Finalement, Krajnc (1982 : 198-202) souligne l’importance de la compétition chez les enfants 
ainsi que chez les adultes. Les enfants concourent avec leurs condisciples et les adultes avec 
leurs collègues parce qu’ils veulent progresser. La compétition peut se passer à l’intérieur d’un 
individu, d’un groupe ou avec les autres, mais plusieurs recherches confirment que la 
compétition la plus efficace est la compétition avec soi-même (ibid.). 
La combinaison de l’intérêt, du progrès, des récompenses, des objectifs clairs et de l’évaluation 
est nécessaire pour susciter la motivation chez les apprenants, mais les stratégies de motivation 
ne peuvent pas être exploitées au maximum, si certaines conditions fondamentales ne sont pas 
assurées. Parrott (1993 : 53-54) estime que les apprenants doivent rester actifs, participer et 
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communiquer beaucoup, et souligne que le processus d’apprentissage doit être plaisant et les 
activités choisies suffisamment variées. Dörnyei (2001 : 31) ajoute que les trois conditions 
indispensables et interdépendantes sont le comportement et la relation de l’enseignant avec ses 
apprenants, une ambiance plaisante et subsidiaire en classe et le groupe des apprenants cohésif 
avec les normes collectives appropriées.  
Dans une étude réalisée parmi les enseignants d’anglais en 1998, le comportement de 
l’enseignant s’est révélé comme le facteur le plus important pour la stimulation de la 
motivation, mais en même temps, c’était aussi un des moyens le moins exploités (ibid.). Il est 
très important que l’enseignant soit enthousiaste, parce que cette qualité est souvent contagieuse 
et peut se répandre facilement parmi les apprenants qui commencent à poursuivre cette attitude. 
De plus, les enseignants doivent s’identifier avec les caractères de leurs apprenants, les 
encourager à travers leur apprentissage, essayer d’être disponibles et s’efforcer de cultiver 
l’acceptation et le développement de l’attitude positive envers l’apprentissage (Dörnyei, 2001 : 
32-40). 
La seconde place selon l’enquête appartient à la création d’une ambiance plaisante et subsidiaire 
dans laquelle l’anxiété est réduite au minimum et où il y a beaucoup de respect et de confiance 
réciproques. La salle de classe ne doit pas paraître trop sévère et austère et les apprenants 
doivent se sentir à l’aise en comprenant qu’ils ne seront pas critiqués ou humiliés s’ils prennent 
des risques ou commettent des fautes (Dörnyei, 2001 : 40-42). 
Finalement, les enseignants accordent une grande importance au fonctionnement et au 
dynamisme d’un groupe ainsi qu’à la cohésion générale et les normes collectives établies à 
l’intérieur d’un groupe où les apprenants s’aident l’un l’autre, se procurent un support mutuel, 
encouragent leurs condisciples et se sentent acceptés. Peu à peu, ils apprennent comment 
coopérer et comment atteindre leurs buts ensemble. Néanmoins, cette ambiance propice peut 
être anéantie en raison de comportements indésirables. C’est pourquoi il est également 
important d’établir les règles incluant les permissions, les demandes et les interdictions pour 




3.3.2 La variabilité de la motivation chez les publics différents  
La motivation en classe de langue dépend de plusieurs facteurs, et varie chez chaque apprenant. 
Néanmoins, il est possible de reconnaître certains facteurs de motivation communs pour chaque 
groupe d’âge. 
L’enseignement des enfants requiert beaucoup d’intuition et d’habiletés qui diffèrent de 
l’enseignement aux adolescents et aux adultes. Brumen (1998, dans Skela et al., 1999 : 40) 
explique que les enfants s’intéressent à plusieurs choses et en raison de cela apprennent la 
langue étrangère plus lentement. De plus, ils oublient plus rapidement, demandent beaucoup de 
pratique, simulent et miment bien, aiment être au centre d’attention et sont spontanés et avides 
d’apprendre. Ils est nécessaire de prendre en compte leur développement intellectuel en évitant 
les explications, les règles et la métalangage ; leur capacité de concentration, qui est plus réduite 
que chez les adultes et qui requiert beaucoup d’enthousiasme de la part de l’enseignant et 
l’incorporation du contenu intéressant, utile, et d’un niveau approprié ; l’inclusion des 
intelligences multiples pour une mémorisation plus efficace ; les facteurs affectifs concernant 
une ambiance propice et positive qui les aide à se détendre et finalement, l’usage d’une langue 
simple mais authentique et réelle qu’ils trouveront utile (Skela et al., 1999 : 39-41). 
La motivation des apprenants adultes est bien différente (Krajnc, 1982 : 161-163). Le niveau 
de motivation générale est plus élevé, ils s’intéressent à leur apprentissage, possèdent un intérêt 
plus développé pour certains thèmes qu’ils lient facilement à leurs expériences personnelles ou 
professionnelles et sont plus susceptibles de s’engager dans les méthodes d’apprentissage plus 
actives (Krajnc, 1982 : 162). Leur apprentissage est souvent une conséquence logique et 
nécessaire des besoins professionnels, leurs objectifs sont généralement très concrets et clairs 
et ils savent pourquoi ils apprennent et comment choisir et sélectionner leurs sources 
d’information.  
Ce qui varie beaucoup dans les groupes d’âge différents est la source des motifs pour 
l’apprentissage. Les enfants possèdent une curiosité naturelle pour l’apprentissage et sont très 
avides d’apprendre. Avec le temps, ces motifs internes commencent à perdre leur intensité et il 
devient plus probable qu’ils sont remplacés par des motifs externes, parce qu’ils ne se rendent 
pas compte des avantages potentiels de l’apprentissage. À l’école secondaire, l’accent est donc 
mis sur les notes, les certificats, les éloges ou les critiques. Les motifs internes redeviennent 
plus évidents à l’âge adulte ou avec les formes d’apprentissage additionnel, quand les individus 
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commencent à redécouvrir leurs intérêts, la curiosité et le souhait véritable pour l’apprentissage 
(Krajnc, 1982 : 296-298). 
3.3.3 La motivation pour l’apprentissage d’une langue étrangère  
La réussite de l’apprentissage d’une langue étrangère dépend fortement de la motivation 
procurée par l’environnement scolaire, parce que la place d’une langue étrangère dans la vie 
quotidienne n’est pas généralement assez répandue pour que sa présence puisse justifier l’utilité 
et l’applicabilité de son apprentissage à l’école (Skela et al., 1999 : 28). L’utilisation et 
l’application d’une langue étrangère quotidiennement sont beaucoup plus rares que celles de la 
langue maternelle, c’est pourquoi la motivation doit être suscitée artificiellement. Les besoins 
d’apprendre une langue étrangère et d’utiliser les structures de communication prennent lieu 
avant tout dans la salle de classe, c’est pourquoi il est impératif que l’apprenant soit engagé 
activement dans le processus d’apprentissage et qu’il y ait beaucoup d’échanges langagiers. La 
motivation générée dans ces moments-là sert de base pour le phénomène d’une « motivation 
naturelle » qui se forme sur la base de la volonté d’un individu et se manifeste à travers les 
conversations avec les autres, en regardant la télévision, en écoutant de la musique, en jouant 
avec les amis ou en imitant les modèles (Skela et al., 1999 : 29).  
L’apprentissage des langues étrangères peut être laborieux et difficile. Les difficultés 
rencontrées peuvent être réduites soit par les incitations externes procurées par les parents, les 
enseignants, l’environnement scolaire et vital, soit par les incitations internes qui sont plus 
efficaces et plus importantes (Skela et al., 1999 : 29). Selon plusieurs recherches (Juillan, 2016 
: 12) une grande importance est attribuée aussi à la motivation instrumentale qui répond aux 
besoins pratiques de la communication sociale professionnelle ou éducationnelle et à la 
motivation intégrative caractéristique pour les apprenants qui veulent s’intégrer à la culture de 
la langue cible pour des raisons personnelles ou parce qu’ils l’admirent beaucoup. Les 
apprenants aux échanges internationaux, ou les gens qui déménagent dans un autre pays souvent 
ne nécessitent pas de motivation supplémentaire pour apprendre la langue officielle du pays 
dans lequel ils se trouvent, parce qu’ils bénéficient déjà d’un haut degré de motivation 
instrumentale et sont motivés par le désir de s’assimiler et de savoir comment communiquer 
dans la langue cible. 
Dans le domaine d’apprentissage des langues étrangères, le niveau de motivation n’est jamais 
stable et change chez chaque apprenant et ses interlocuteurs à travers le temps, selon les tâches 
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présentées et les contenus abordés. L’engagement des apprenants dépend largement de 
l’assortiment des activités qui doivent être assez complexes et diverses, de l’apprenant lui-
même, de son attitude et les efforts fournis, et des facteurs sociaux tels que l’environnement 
d’apprentissage ou le dynamisme d’un groupe (Juillan, 2016 : 13). Battaglia (2013 : 101) ajoute 
que ce qui provoque un déclenchement de la motivation est souvent un entrelacement de 
plusieurs autres éléments, comme par exemple le sens des contenus abordés et son utilité dans 
le futur, l’intérêt général des apprenants, l’attitude et la motivation de l’enseignant et sa manière 
d’enseigner, les examens, etc. En raison de tout cela, Cook et Singleton (2014, dans Juillan, 
2016 : 13) estiment que la motivation pour l’apprentissage des langues est très complexe parce 
que les langues ne cessent jamais d’évoluer ou de changer et parce que l’apprentissage et 





4 PARTIE EMPIRIQUE : LES EFFETS DU JEU SUR LA MOTIVATION EN 
CLASSE DE LANGUE ETRANGERE ET LA CORRELATION ENTRE LES 
DEUX 
Les corrélations positives entre le jeu et la motivation dans l’environnement d’apprentissage 
ont été confirmés par plusieurs auteurs, enseignants et apprenants (Gee, 2003, dans Pasovic 
Petrovic, 2014 : 7 ; Sauvé, 2007, dans Musset et Thibert, 2009 : 4 ; Yu, 2005, dans Zemmit, 
2015 : 14 ; Avedon, 1971, dans Deesri, 2002 ; Silva, 2009 : 1 ; Silva, 2008 : 26). Le jeu 
didactique est un outil d’enseignement très efficace qui incite l’attention, montre un grand 
potentiel éducatif, contribue à la durabilité des savoirs et des compétences acquises et suscite 
la motivation pour les activités et les comportements divers (Pečjak, 2009, dans Lah, 2017 : 
38). Pour un grand nombre de gens, le jeu didactique est considéré comme une activité 
motivante en soi. Les jeunes apprenants, particulièrement, ne le voient pas souvent comme une 
activité d’apprentissage. Similairement, Lah (2017 : 38) explique que les apprenants adultes ne 
montrent pas moins d’intérêt pour le jeu didactique, bien qu’ils sachent que son contenu est 
soigneusement choisi et que chaque activité ludique a ses propres objectifs. Gee (2003, dans 
Pasovic Petrovic, 2014 : 6-7) explique que dans le cas où les apprenants prennent plaisir dans 
un certain type d’apprentissage, ils deviennent plus intéressés par le processus d’apprentissage, 
avides d’apprendre et prêts à y participer. Néanmoins, Whitton (2007, 2011, dans Reinders, 
2017 : 7) souligne que l’utilisation des jeux uniquement pour leurs effets motivants ne justifie 
pas leur implémentation en classe parce qu’il est possible que certains apprenants ne les 
trouvent pas motivants. 
Pour la majorité des apprenants, le jeu n’est pas une nouvelle activité, contrairement à son 
utilisation dans l’environnement scolaire, qui présente une manière d’enseignement plus 
dynamique et informelle ce qui peut déchaîner un enthousiasme temporel, suscitant la 
motivation qui peut mener aux meilleurs acquis d'apprentissage (Reinders, 2017 : 10). 
Généralement, le jeu permet la participation active des apprenants et le niveau de motivation 
très élevé pendant toute la leçon. De plus, l’inclusion et la participation de l’enseignant pendant 
le jeu représentent un facteur de motivation supplémentaire qui peut contribuer aux meilleurs 
rapports entre l’enseignant et ses apprenants (Lah, 2017 : 38). Skela et al. (1999 : 29) soulignent 
l’importance de la communication en classe de langue pour susciter la motivation chez les 
apprenants et estiment que les activités ludiques incluent beaucoup d’interactions utiles. Non 
seulement le jeu suscite la motivation externe qui est le résultat de l’intérêt pour les contenus 
38 
 
traités, des activités choisies et de la tension constante pendant le jeu, il encourage aussi la 
motivation interne qui se forme comme une conséquence des motifs authentiques et naturels 
pour la communication.  
Sauve et al. (2007, dans Musset et Thiber, 2009 : 4) résument que la motivation peut engendrer 
« des conditions favorables à l’apprentissage et, en ayant un impact positif sur les 
apprentissages cognitif, affectif et psychomoteur […], le jeu motive l’apprenant, structure et 
consolide les connaissances, favorise la résolution de problèmes et influence le changement des 
comportements et des attitudes des jeunes. »  
4.1 L’OBJECTIF, LES QUESTIONS DE RECHERCHE ET LES HYPOTHESES 
L’objectif de la recherche était d’explorer les effets du jeu sur la motivation des apprenants de 
niveaux et d’âges variés. Les idées présentées dans la partie théorique ainsi qu’empirique de ce 
mémoire de master témoignent de l’utilité, de la pertinence et de la polyvalence du jeu, qui est, 
cependant, souvent compris comme enfantin, compliqué ou encore inutile. Dans cette partie, 
nous voulons examiner et comparer les interprétations et les opinions que les enseignants de 
langues étrangères portent sur le jeu en classe de langue étrangère, leurs habitudes et leurs 
expériences ainsi qu’analyser les points de vue des apprenants concernant le jeu et ses qualités 
pour pouvoir mettre en lumière les caractéristiques du jeu que les apprenants trouvent les plus 
motivantes. 
Le questionnaire de l’enseignant vise à répondre aux questions de recherche suivantes : 
➢ Question de recherche 1 : Qu’est-ce que les enseignants de langues étrangères 
prennent pour un jeu didactique ? 
➢ Question de recherche 2 : Quelles sont les qualités indispensables d’une activité 
scolaire pour qu’elle puisse être considérée comme un jeu ?  
➢ Question de recherche 3 : Quelles sont les caractéristiques d’un jeu pour 
l’apprentissage d’une langue étrangère que les enseignants trouvent les plus 
importantes? 




➢ Question de recherche 5 : Est-ce que les enseignants sont familiarisés avec le terme 
« ludicisation » (« gamification » en anglais) et s’ils le sont, est-ce qu’ils utilisent cette 
approche? 
➢ Question de recherche 6 : Selon les enseignants, quel est le type de jeu ou un jeu 
spécifique que les apprenants trouvent le plus motivant? 
➢ Question de recherche 7 : Est-ce que les enseignants estiment que le jeu peut motiver 
les apprenants? 
➢ Question de recherche 8 : Selon les enseignants, quelles sont les caractéristiques du 
jeu que les apprenants trouvent les plus motivantes? 
➢ Question de recherche 9 : Quelle est la forme du jeu la plus fréquente en classe de 
langue? 
➢ Question de recherche 10 : Quelles sont les difficultés que les enseignants rencontrent 
en incluant le jeu en classe de langue ? 
➢ Question de recherche 11 : Comment les enseignants adaptent-ils le jeu pour des 
niveaux langagiers différents? 
➢ Question de recherche 12 : Quelles sont la fréquence et la valeur motivante du jeu 
compétitif? 
➢ Question de recherche 13 : Dans quels contextes et pour quelles raisons les enseignants 
utilisent-ils le jeu comme un moyen de motivation? 
➢ Question de recherche 14 : Selon les enseignants, est-ce que les jeux sont un outil 
efficace pour l’apprentissage autonome d’une langue étrangère et quels sont les jeux 
dont ils proposent l’utilisation à leurs apprenants à la maison? 
➢ Question de recherche 15 : Quels sont les rôles traditionnels des apprenants et des 
enseignants pendant les jeux en classe de langue étrangère? 
Le questionnaire de l’apprenant vise à répondre à une question de recherche: 
➢ Question de recherche 16 : Quels sont les caractéristiques du jeu que les apprenants 
des langues étrangères apprécient le plus? 
Avec les réponses à ces questions de recherche, nous voulons vérifier les hypothèses suivantes : 
➢ L’hypothèse 1 : Les enseignants interprètent le jeu de différentes manières. 




➢ L’hypothèse 3 : Les enseignants et les apprenants estiment que le jeu influence 
positivement la motivation des apprenants.  
➢ L’hypothèse 4 : Le jeu est plus populaire parmi les jeunes apprenants. 
➢ L’hypothèse 5 : Le jeu est utilisé plus souvent à l’école primaire qu’à l’école secondaire 
ou dans l’enseignement aux adultes. 
Les hypothèses ont été confirmées ou rejetées à l’aide des questions de recherche suivantes : 
➢ L’hypothèse 1 : Questions de recherche 1, 2, 3, 6 
➢ L’hypothèse 2 : Questions de recherche 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14 et 15 
➢ L’hypothèse 3 : Questions de recherche 5, 6, 7, 8, 9, 12, 13, 15 et 16 
➢ L’hypothèse 4 : Question de recherche 16 
➢ L’hypothèse 5 : Questions de recherche 4 et 13 
4.2 LA METHODOLOGIE 
Pour répondre aux questions de recherche, il était nécessaire d’analyser les données de nature 
qualitative ainsi que quantitative obtenues de 15 Janvier 2020 à 1 Mars 2020 à l’aide de deux 
questionnaires. Le premier questionnaire a été distribué aux enseignants de langues étrangères 
qui enseignent soit dans les écoles primaires, soit dans les écoles secondaires soit dans les 
institutions pour l’enseignement aux adultes. Le deuxième questionnaire a été distribué aux 
apprenants d’écoles primaires, d’écoles secondaires et aux apprenants adultes. Les deux 
questionnaires ont été faits en Slovène. 
4.2.1 Conception du questionnaire de l’enseignant 
Le questionnaire pour les enseignants de langues étrangères (voir Annexe A) a été conçu à 
l’aide d’une application à code source libre 1KA pour la construction des questionnaires en 
ligne. Les données ont été obtenues de 15 Janvier 2020 à 15 février 2020. En raison d’un grand 
besoin d’informations qualitatives et subjectives, plusieurs questions dans le questionnaire pour 
les enseignants étaient de type ouvert, pour que les participants puissent partager leurs propres 
opinions, attitudes et expériences et pour obtenir les réponses les plus précises possible. Parmi 
ces questions, certaines demandaient des réponses courtes pendant que les autres demandaient 
des réponses longues. Les autres questions étaient les questions fermées qui ont été utilisées 
pour obtenir les informations quantitatives. Les questions incluses étaient les questions 
dichotomiques, les questions à choix unique, les questions à choix multiple, une question de 
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classement et l’échelle de Likert. Toutes les questions posées (à l’exclusion de question 
demandant l’adresse électronique) étaient obligatoires, mais quelques questions ont été 
conditionnées par les réponses précédentes et n’ont pas été montrées à tous les participants.  
Le questionnaire de l’enseignant consistait en six parties. Dans la première section, nous 
visons à obtenir les données personnelles. Pour les questions 1 et 2, les enseignants devraient 
marquer s’ils enseignent aux enfants à l’école primaire, aux élèves à l’école secondaire, ou aux 
adultes, et énumérer les langues étrangères qu’ils enseignent. 
Dans la deuxième section, nous visons à répondre à plusieurs questions de recherche 
concernant le jeu et son utilisation en classe de langue, plus précisément aux questions de 
recherche 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, et 9 avec lesquelles nous examinons les interprétations du jeu 
didactique, les attitudes envers le jeu en classe de langue, les préférences des enseignants, la 
fréquence des jeux différents, les opinions concernant la motivation et les qualités motivantes 
du jeu, les formes du jeu, et les difficultés possibles. La Question 3 qui recueille des 
informations quantitatives vise à définir le jeu didactique de point de vue des enseignants et 
répond à la Question de recherche 1. La Question 4 demande aux enseignants d’énumérer les 
qualités indispensables d’une activité scolaire pour qu’elle puisse être considérée comme un 
jeu. Cette question répond à la Question de recherche 2. La Question de recherche 3 est 
abordée à l’aide de la Question 5 cherchant les informations qualitatives. Les enseignants ont 
dû énumérer quelques caractéristiques d’un jeu de bonne qualité qui leur semblent les plus 
importantes pour l’apprentissage d’une langue étrangère. La Question de recherche 4 est traitée 
par les Questions 6 et 7 qui recueillent les informations quantitatives et analysent à quelle 
fréquence les enseignants utilisent les types de jeux pour le développement des compétences 
langagières diverses, les jeux de tableau et les jeux numériques. Les Questions 8 et 8.1 
recueillent les informations qualitatives et sont analysées dans la Question de recherche 5. La 
Question 8 inspecte si les enseignants sont familiarisés avec le terme « ludicisation » et la 
Question 8.1, qui a été conditionnée par la réponse précédente qui devait être affirmative, 
examine combien d'entre eux utilisent cette approche dans leur salle de classe. La Question de 
recherche 6 est abordée par les Questions 9 et 10, les deux de la nature qualitative. Dans la 
question 9, les enseignants ont dû choisir le jeu le plus motivant pour les apprenants parmi les 
jeux proposés dans les Questions 6 et 7 et proposer un jeu qu’ils trouvaient très efficace dans la 
Question 10. La Question de recherche 7 correspond à la question 11 de nature qualitative où 
les enseignants constataient s’ils pensaient que le jeu pouvait motiver les apprenants. Dans la 
Question 12 les enseignant ont choisi les caractéristiques du jeu que les apprenants trouvaient 
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probablement les plus motivantes. Cette question recueille des information qualitatives aussi et 
se rapporte à la Question de recherche 8. Dans la Question 13, les enseignants devaient 
arranger les formes du jeu différentes selon la fréquence d’utilisation. Les informations 
quantitatives recueillies dans cette question répondent à la Question de recherche 9. Dans la 
Question de recherche 10 nous visons à trouver les difficultés rencontrées pendant 
l’introduction et le déroulement du jeu en classe de langue. Les enseignants ont procuré les 
informations qualitatives dans la Question 14.  
Dans la troisième section, nous explorons les adaptations du jeu en classe de langue et 
répondons à la Question de recherche 11. Les informations qualitatives ont été rassemblées à 
l’aide des Questions 15, 16 et 17. Dans la Question 15 les enseignants ont indiqué s’ils 
adaptaient le même jeu pour plusieurs niveaux langagiers, dans la Question 16 ils ont précisé 
comment ils adaptaient le jeu et dans la Question 17, ils ont répondu si leurs apprenants se 
voyaient donner la possibilité de choisir la difficulté langagière d’un jeu eux-mêmes. 
Dans la quatrième section, nous traitons le jeu compétitif et répondons à la Question de 
recherche 12 qui a été explorée à travers les Questions 18 et 19. Dans la question 18, les 
enseignants ont procuré les informations quantitatives en précisant, en pourcentage, combien 
de temps le jeu choisi en classe de langue est compétitif. Dans la Question 19, ils ont procuré 
les informations de nature qualitative en répondant s’ils pensent que les jeux compétitifs 
stimulent la motivation en classe de langue. 
Dans la cinquième section, nous analysons les contextes dans lesquels le jeu est utilisé et nous 
répondons aux Question de recherche 13 et 14. La Question de recherche 13 correspond aux 
Questions 20, 21, 22 et 22.1 qui recueillent les informations de nature qualitative. Dans la 
Question 20 les enseignants ont répondu s’ils utilisaient quelquefois le jeu spécifiquement pour 
les objectifs de motivation, dans la Question 21 ils indiquaient dans quels contextes ils 
utilisaient le jeu comme une source de motivation, dans la Question 22 ils ont répondu quand 
et avec quelle intention ils destinaient toute la leçon au jeu et décidaient si cela contribuait à la 
motivation des apprenants dans la Question 22.1. La Question de recherche 14 concerne 
l’apprentissage autonome à la maison et est répondue par les Question 23 et 23.1 rassemblant 
les informations qualitatives. Dans la Question 23, les enseignants ont répondu s’ils 
encourageaient l’utilisation des jeux didactiques pour l’apprentissage autonome d’une langue 
étrangère à la maison et ont proposé quelques jeux potentiels pour ce type d’apprentissage dans 
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la Question 23.1. Cette question a été conditionnée par la réponse précédente et a été montré à 
ceux qui ont répondu affirmativement.  
La sixième section concerne les rôles des apprenants et des enseignants, elle répond à la 
Question de recherche 15 et consiste en questions principalement dichotomes recueillant des 
informations qualitatives. Dans la Question 24, les enseignants ont dû préciser s’ils participaient 
activement aux jeux choisis et évaluer la motivation des apprenants dans ces cas dans la 
Question 24.1. Dans la Question 25, ils ont répondu s’ils invitaient leurs apprenants à participer 
à la conception des jeux didactiques et ont évalué leur motivation pour ce type de travail dans 
la Question 25.1.  
La dernière question, la Question 26, vise à recueillir les informations, les expériences ou les 
opinions supplémentaires qui n’ont pas été traités dans le questionnaire.  
4.2.2 Conception du questionnaire de l’apprenant 
Le questionnaire de l’apprenant (voir Annexe B) a été conçu avec Microsoft Word, et distribué 
aux apprenants des écoles primaires et secondaires par leurs enseignants pendant la période 
allant du 15 janvier au 1 mars. Leurs réponses et choix ont ensuite été manuellement 
enregistrées dans l’application à code source libre 1KA pour la construction des questionnaires 
en ligne. Le lien vers le questionnaire a aussi été publié dans quelques groupes Facebook pour 
les apprenants de langues étrangères pour obtenir les opinions des apprenants adultes.  
Le questionnaire de l’apprenant consiste en 3 questions obligatoires : la première et la deuxième 
question sont les questions de type fermé pour définir les profils des apprenants participants, 
pendant que la troisième question est directement liée au sujet du mémoire et est construite 
comme une échelle d’évaluation Likert. Dans la première question les apprenants ont précisé 
leur formation, et dans la deuxième question ils ont énuméré les langues étrangères qu’ils 
apprenaient, procurant donc les données quantitatives et qualitatives. Les données quantitatives 
ont aussi été obtenues dans la troisième question ou l’échelle de Likert, qui correspond à la 
Question de recherche 16. Les apprenants ont exprimé leurs degrés d’accord ou de désaccord 
pour 10 affirmations concernant le jeu.  
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4.3 LES PARTICIPANTS 
Pour les objectifs de cette recherche, il était nécessaire d’obtenir et analyser les opinions, les 
attitudes et les expériences des enseignants ainsi que des apprenants de langues étrangères 
venant des écoles primaires, des écoles secondaires et des écoles de langues.  
4.3.1 Enseignants 
Les questionnaires de l’enseignant ont été envoyés à 134 courriels d’enseignants de langues 
étrangères disponibles sur les sites d’internet officiels des institutions éducationnelles 
différentes. Parmi 71 enseignants qui ont commencé à remplir le questionnaire, 45 ont répondu 
à toutes les questions. Ce sont aussi les réponses de ces enseignants qui ont été incluses dans 
l’analyse. Selon les adresses IP recueillies dans l’application 1KA, ils venaient de 34 villes 
différentes en Slovénie. 
 







































































































Tableau 1 : Les enseignants participants organisés selon leur institution et la langue enseignée 
28 (62,2%) enseignants enseignent à l’école secondaire, 22 (48,9%) à l’école primaire, et 7 
(15,6%) enseignent aux adultes. 17,8% des enseignants combinent leur travail dans plusieurs 
institutions éducationnelles.  
En ce qui concerne les langues étrangères enseignées, 20 (44,4%) participants enseignent 
l’anglais, 9 (20%) enseignent l’anglais et l’allemand, 5 (11,1%) enseignent le français, 5 
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(11,1%) enseignent l’anglais et le français, 3 (6,7%) enseignent l’allemand, 2 (4,4 %) 
enseignent l’espagnol et 1 (2,2%) enseigne l’anglais et l’espagnol. 
 
Graphique 1 : Les enseignants participants organisés selon leur public 
 
Graphique 2 : Les enseignants participants organisés selon la langue étrangère enseignée 
4.3.2 Apprenants 
Les questionnaires de l’apprenant ont été distribuée aux 398 apprenants des écoles primaires, 
des écoles secondaires et des écoles des langues.  
239 (61,4%) apprenants venaient des écoles primaires, plus précisément 50 (12,6%) de la 
première triade, 107 (26,9%) de la deuxième triade et 82 (20,6%) de la troisième triade, 128 
(32,2%) des écoles secondaires et 31 (7,8%) apprenants adultes venaient des écoles de langues.  
Les participants étaient les apprenants d’anglais (96,5%), d’allemand (31,7%), de français 
(16,6%), d’espagnol (7%), d’italien (1,5%), de russe (1%), de portugais (0,3%), de croate 
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Tableau 2 : Les apprenants participants organisés selon l'institution et la langue étrangère apprise 
 

















Graphique 4 : Les apprenants participants organisés selon la langue étrangère apprise 
4.4 L’ANALYSE DES QUESTIONNAIRES 
Les réponses et les choix des apprenants et des enseignants ont été enregistrées dans 
l’application à code source libre 1KA pour la construction des questionnaires en ligne. Les 
données recueillies ont ensuite été exportées et analysées en Microsoft Excel pour obtenir des 
résultats plus précis sur la valeur moyenne, l’écart type et le pourcentage. Les réponses aux 
questions ouvertes ont été examinées et les informations identiques ou semblables ont été 
logiquement associées. En raison d’un très grand nombre de questions ouvertes qui ont procuré 
beaucoup de données très variées, cela n’était pas toujours possible. Dans ces cas, les résultats 
ont été présentés à l’aide de diagrammes, et seulement les données les plus fréquentes ont été 
expliquées.  
Parmi les enseignants qui ont participé à la recherche, 71 ont commencé à remplir le 
questionnaire, mais seulement 45 enseignants sont arrivés à la fin et ont répondu à toutes les 
questions. C’est probablement en raison d’un grand nombre de questions ouvertes qui exigent 
plus d’effort et prennent plus de temps. Quelques enseignants ont aussi procuré les réponses 
qui ne correspondaient pas aux questions proposées, probablement parce qu’ils interprètent le 
jeu de différentes manières. Les participants qui n’ont pas répondu à toutes les questions et les 
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Quelques questions de recherche ont aussi été analysées au niveau des participants pour 
examiner si l’utilisation du jeu et la motivation stimulée par le jeu varient dans les groupes 
d’âge différents, plus précisément à l’école primaire, à l’école secondaire et chez les adultes. 
En interprétant les résultats, il est nécessaire de prendre en compte que certains enseignants 
enseignent dans plusieurs institutions. 
En expliquant les résultats des participants individuels, il n’était pas toujours possible d’éviter 
l’utilisation du genre. Le genre masculin a donc été utilisé comme le genre neutre. 
Chaque diagramme est suivi d’une explication. Puisque les titres des axes dans les diagrammes 
ne peuvent pas être trop longs, ils ont parfois été abrégés.  
Quelques réponses des enseignants concernant leurs attitudes envers le jeu ont été comparées à 
celles des apprenants pour déterminer les similarités et les écarts concernant la popularité du 
jeu en classe de langue et son influence sur la motivation des apprenants. 
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4.5 LES RESULTATS  
4.5.1 Question de recherche 1 : Qu’est-ce que les enseignants de langues 
étrangères prennent pour un jeu didactique ? 
 
Graphique 5 : Qu’est-ce que vous prenez pour un jeu didactique? 
Pour la majorité des enseignants (62,2%) le jeu didactique est un jeu qui suit les objectifs 
d’apprentissage et présente une activité pendant laquelle les apprenants apprennent de 
nouveaux savoirs ou consolident leurs savoirs déjà existants. 17,8% le décrivent comme une 
activité, un apprentissage ou une approche vers un enseignement divertissants. Moins 
d’enseignants (8,9%) le décrivent soit comme un apprentissage inconscient, soit comme un 
apprentissage non-forcé, avec plaisir, soit comme un apprentissage qui se différencie de 
l’apprentissage classique par le fait d’être plus spontané, indirect et fait du jeu la priorité. 
Quelques participants (6,7%) estiment que le jeu didactique est une activité détendue, une 
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Plus rares sont ceux qui (4,4%) sont d’avis que le jeu didactique est une activité pratiquée par 
paires ou en groupes, ou qu’il s’agît d’une activité pendant laquelle les outils didactiques tels 
que les jouets didactiques, les cartes-mémoires, les photos, etc. sont utilisés. Finalement, 2,2% 
des participants croient que le jeu didactique représente un apprentissage dynamique, un moyen 
de communication, les activités simples mais bien réfléchies, créatives, motivantes, organisées 
avec des règles et qui montrent certaines caractéristiques de compétition. Un des participants 
associe le jeu didactique aux jeux concrets tels que le jeu de mémoire, le bingo, les quiz, les 
énigmes, la pantomime, etc. 
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4.5.2 Question de recherche 2 : Quelles sont les qualités indispensables d’une 
activité scolaire pour qu’elle puisse être considérée comme un jeu ? 
 
Graphique 6 : Quelles sont les qualités indispensables d’une activité scolaire pour qu’elle puisse être considérée comme un 
jeu? 
Selon les enseignants de langues étrangères, l’activité scolaire qui peut être considérée comme 
un jeu englobe les dimensions et les qualités très nombreuses. Presque la moitié des participants 
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activité scolaire ordinaire en jeu. Un tiers (31,1%) souligne l’importance de la détente et le 
même pourcentage des enseignants (31,1%) estiment que l’activité doit encourager l’inclusion 
de tous les apprenants, la participation active, l’interaction et la collaboration, comme par 
exemple les activités pratiquées en groupes. Un autre tiers (26,7%) estime que l’activité scolaire 
doit être captivante et intéressante pour les apprenants pendant que seulement 15,6% constatent 
qu’il est nécessaire qu’une telle activité ait des objectifs éducatifs ou montre une sorte de 
dimension pédagogique. 13,3% des enseignants croient qu’une activité ludique doit différer 
explicitement de l’approche d’enseignement classique qui est souvent plus rigide et passive, 
mentionnent le besoin de stimulation de l’énergie des apprenants et le besoin de qualités 
motivantes et l’intégration des caractéristiques de la compétition comme par exemple le 
classement par points. 11,1% des enseignants ont mentionné le besoin d’éléments ludiques, 
mais ils n’ont pas précisé quels éléments de la dimension ludique ils demandent des jeux en 
classe de langue.  
Les autres qualités ont été mentionnées par moins de 10% des enseignants et incluent : l’utilité 
pratique, la créativité, la conception raisonnable et appropriée au niveau et à l’âge des 
apprenants, l’apprentissage inconscient, l’élément de surprise et d’incertitude, la résolution de 
problèmes, l’organisation avec les règles, la distribution des rôles particuliers à chaque 
apprenant, le dynamisme, l’utilité, l’élément kinesthésique, les règles assez simples, le défi pour 
les apprenants, la clarté des règles et des consignes, l’intégration des intelligences multiples qui 
encouragent le développement psychomoteur, affectif et cognitif, l’authenticité, l’exécution 
courte et l’élément de la chance.4 Quelques enseignants le décrivent comme une activité dont 
l’objectif n’est pas seulement l’apprentissage, une activité qui contribue au développement de 
la pensée logique et que l’enseignant aussi trouve intéressante. 
 
 
4 Eden izmed učiteljev je omenil tudi, da morajo imeti aktivnosti, ki jih razumemo kot igre tudi « sporočilno 
vrednost », kar se lahko interpretira na več različnih načinov, zato te lastnosti nismo vključili v analizo.  
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4.5.3 Question de recherche 3 : Quelles sont les caractéristiques d’un jeu pour 
l’apprentissage d’une langue étrangère que les enseignants trouvent les plus 
importantes? 
 
Graphique 7 : Quelles sont les caractéristiques d’un jeu pour l’apprentissage d’une langue étrangère que vous trouvez les 
plus importantes? 
Les jeux en classe de langue que les enseignants participants apprécient le plus (37,8%) sont 
les jeux qui sont universellement utiles et adaptables à plusieurs situations, niveaux, objectifs, 
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langue étrangère que vous trouvez les plus importantes?
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répétition, la réflexion, la consolidation de la compétence langagière globale, le développement 
de plusieurs compétences et aptitudes en même temps, d’une attitude positive envers la langue 
cible, de l’ingéniosité et de la créativité, et encouragent l’envie d’apprendre la langue cible, son 
utilisation et le développement de plusieurs intelligences.5 
Environ un tiers des enseignants (33,3%) choisissent les jeux avec les objectifs langagiers clairs 
et accessibles pendant qu’un autre tiers (26,7%) estime que la caractéristique la plus importante 
du jeu est le divertissement. 24,4% des enseignants se concentrent sur les règles et les consignes 
du jeu choisi qui doivent être claires, et 6,7% soulignent qu’à côté de cela, les règles du jeu 
doivent être simples. 20% des enseignants estiment que le jeu doit toujours être intéressant et 
attirant pour les apprenants. 
17,8% des enseignants croient que le jeu doit encourager l’inclusion et la participation de tous 
les apprenants, l’interaction et la collaboration mutuelle. 11,1% soulignent l’importance de la 
détente et du dynamisme qui peuvent prévenir la passivité des apprenants. Le même 
pourcentage (11,1%) des apprenants estime que le jeu doit être conçu, préparé et utilisé 
raisonnablement. Ils ajoutent que le jeu doit convenir au niveau et à l’âge des apprenants et doit 
être adapté au contenu et à la situation donnés pendant le processus d’apprentissage, comme 
par exemple la révision ou la consolidation. 
Les autres caractéristiques ont été mentionnées par moins de 10% des enseignants et incluent 
l’authenticité, les qualités motivantes, l’inclusion des éléments de compétition, l’apprentissage 
inconscient, les expériences et les connaissances profondes de l’enseignant qui doit trouver le 
jeu intéressant aussi lui-même, l’actualité du jeu, l’utilisation des matériels et des outils 
didactiques de bonne qualité, l’incertitude et l’élément de la chance (les enseignants estiment 
que le dénouement d’un jeu ne doit pas dépendre uniquement des compétences langagières des 
apprenants). Ils ajoutent que le jeu doit être atypique et doit différer clairement de 
l’enseignement et de l’apprentissage dit classique, il doit être facilement maîtrisé et surveillé et 
l’atteinte du but doit être accessible à tous les apprenants. Certains insistent qu’il est aussi 
souhaitable que l’exécution d’un jeu soit courte, qu’il inclue de la musique et du rythme, du 
contenu vidéo, et que les jeux soient concentrés sur la communication, comme par exemple les 
jeux des débats. 
 
5 Eden izmed učiteljev je omenil razvoj « čustvene, sporočanjske in informativne inteligence », kar se lahko 
interpretira na več različnih načinov, zato te lastnosti nismo vključili v analizo. 
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4.5.4 Question de recherche 4 : À quelle fréquence les enseignants utilisent-ils les 
jeux spécifiques? 
Pour répondre à cette question, la fréquence des deux types différents de jeux a été analysée : 
les jeux dédiés aux différents objectifs linguistiques et les jeux adaptés pour l’apprentissage des 
langues étrangères. Il leur a été demandé de déterminer la fréquence d’utilisation des jeux 
suivants : 
➢ Les jeux de grammaire 
➢ Les jeux de vocabulaire 
➢ Les jeux de prononciation  
➢ Les jeux d’épellation 
➢ Les jeux pour la pratique de la compréhension orale 
➢ Les jeux pour la pratique de la compréhension écrite 
➢ Les jeux d’expression écrite 
➢ La pantomime, les jeux de rôle, la simulation 
➢ Les jeux de discussion pour la pratique de la compétence communicative 
 
➢ Les jeux numériques  
➢ Les jeux de société 
Les enseignants choisissaient parmi 5 catégories de fréquence proposées. Chacune des 
fréquences mentionnées correspond à une valeur précise à l’aide de laquelle la valeur moyenne 
a été calculé : 
Fréquence : Valeur correspondante : 
Jamais 1 
Quelques fois par année scolaire 2 
Chaque mois 3 
Chaque semaine 4 
Plusieurs fois par semaine 5 




Graphique 8 : À quelle fréquence utilisez-vous les jeux dédiés aux différents objectifs linguistiques? 
 
Graphique 9 : La fréquence moyenne des jeux dédiés aux différents objectifs linguistiques 
Les jeux les plus utilisés sont les jeux de vocabulaire avec la valeur moyenne de 3,42 qui sont 
principalement utilisés chaque mois par 33,3% des enseignants. Les jeux de discussion pendant 
lesquels les apprenants développent leur compétence communicative occupent la deuxième 
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plusieurs fois par année scolaire, ou plus précisément : 28,9% quelques fois par année scolaire 
et 28,9% chaque mois. Cette fréquence est très semblable à celle des jeux de rôle, la pantomime 
et la simulation qui occupent la troisième place avec la valeur moyenne de 3,0, et qui sont le 
plus souvent utilisés quelques fois par année scolaire par 35,6% des enseignants. Les jeux de 
grammaire sont assez populaires aussi et occupent la quatrième place avec la valeur moyenne 
de 2,62. Une moitié des enseignants (51,1%) les utilise quelques fois par année scolaire. Les 
jeux pour la pratique de la compréhension orale occupent la cinquième place avec la valeur 
moyenne de 2,47, bien que le plus grand pourcentage des enseignants (31,1%) ne les utilisent 
jamais. La plupart des enseignants (31,1%) utilisent les jeux pour la pratique de la 
compréhension écrite quelques fois par année scolaire, et cette catégorie de jeux occupe la 
sixième place avec la valeur moyenne de 2,4. Les jeux de prononciation occupent la septième 
place avec la valeur moyenne de 2,31. La majorité des enseignants utilisent ces jeux quelques 
fois par année scolaire (33,3%). La huitième place appartient aux jeux d’expression écrite avec 
la valeur moyenne de 2,22, principalement utilisés par les enseignants quelques fois par année 
scolaire (35,6%) et la neuvième place appartient aux jeux d’épellation avec la valeur moyenne 
de 2,2. 42,2% des enseignants les utilisent quelques fois par année scolaire.  
Ensuite, les enseignants ont évalué la fréquence des jeux adaptés pour l’apprentissage des 
langues étrangères : les jeux de société et les jeux numériques.  
 
Graphique 10 : À quelle fréquence utilisez-vous les jeux adaptés pour l’apprentissage des langues étrangères? 
Dans les deux cas, environ la moitié des enseignants (46,7% et 53,3%) utilisent les jeux de 
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Graphique 11 : La fréquence moyenne des jeux adaptés pour l’apprentissage des langues étrangères 
Les données montrent que les jeux de société font partie du processus d’apprentissage un peu 
plus fréquemment (la valeur moyenne de 2,31) en comparaison avec les jeux numériques (la 
valeur moyenne de 2,08).  
Puisque les fréquences proposées sont des valeurs descriptives, il était impossible de calculer 
précisément la fréquence moyenne concernant l’utilisation de chaque type de jeu. Néanmoins, 
si la valeur descriptive « Jamais » correspond à « 0 fois par année scolaire » et « Plusieurs fois 
par semaine » correspond à « environ 120-200 fois par année scolaire », les données montrent 
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4.5.4.1 La comparaison d’institutions différentes 
 
Graphique 12 : À quelle fréquence utilisez-vous les jeux différents? (La comparaison d’institutions différentes) 
Les données recueillies montrent que presque tous les types de jeux, à l’exception des jeux pour 
la pratique de la production écrite, sont plus fréquemment utilisés à l’école primaire qu’à l’école 
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vocabulaire qui sont utilisés plus souvent à l’école primaire et dans l’enseignement aux adultes, 
qu’à l’école secondaire. 
 
Graphique 13 : La comparaison de fréquence moyenne de l’utilisation des jeux différents dans les institutions différentes 
La comparaison de fréquence moyenne de l’utilisation des jeux différents chez les publics 
différents montre que les jeux sont utilisés plus fréquemment avec les apprenants adultes (la 
valeur moyenne de 2,97) et dans l’école primaire (la valeur moyenne de 2,83) qu’à l’école 
secondaire.  
Cependant, en analysant ces deux diagrammes, il est nécessaire de prendre en compte que 
l’échantillon des enseignants qui enseignent à des adultes est beaucoup plus réduit que ceux des 
enseignants des écoles primaires et secondaires, et que tous les enseignants des apprenants 
adultes enseignent soit à l’école primaire soit aussi à l’école secondaire.  
4.5.5 Question de recherche 5 : Est-ce que les enseignants sont familiarisés avec le 
terme « ludicisation » (« gamification » en anglais) et s’ils le sont, est-ce 
qu’ils utilisent cette approche? 
 
Graphique 14 : Est-ce que vous connaissez le terme « ludicisation » ? 
Les réponses montrent que presque la moitié (46,7%) des enseignants sont familiarisés avec le 
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Graphique 15 : Est-ce que vous utilisez la ludicisation comme une approche d’enseignement des langues étrangères? 
Parmi 21 enseignants qui ont répondu affirmativement, 6 (28,9%) constatent qu’ils emploient 
cette approche dans leur salle de classe ce qui correspond au 13,3% parmi tous les enseignants 
participants. Leurs raisons incluent le divertissement, l’encouragement et l’augmentation de la 
motivation, ainsi que la popularité de la compétition chez les apprenants, que ce soit avec les 
autres ou avec eux-mêmes. Un des enseignants l’utilise aussi pour vérifier l’assimilation de 
nouveaux savoirs acquis et un autre pour les consolider. 
4.5.6 Question de recherche 6 : Selon les enseignants, quel est le type de jeu ou un 
jeu spécifique que les apprenants trouvent le plus motivant? 
 
Graphique 16 : À votre avis, quel est le type de jeu ou un jeu spécifique que les apprenants trouvent le plus motivant? 
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4,4% des participants ont répondu que toutes les formes de jeu motivent les apprenants parce 
qu’elles sont plus dynamiques que l’apprentissage classique sous forme de pédagogie frontale 
et sont donc plus efficaces.  
13,3% des enseignants n’ont pas choisi un type du jeu particulier parce qu’ils estiment que 
l’efficacité d’un jeu choisi dépend de plusieurs facteurs. Certains soulignent que cela dépend 
plus des caractéristiques d’un jeu choisi que de ses objectifs d’apprentissage – ils mentionnent 
par exemple les jeux qui permettent une information réciproque immédiate, ou les jeux 
compétitifs. Ils pensent aussi que l’efficacité peut varier selon le dynamisme dans chaque classe 
ou groupe d’apprenants et que beaucoup dépend de l’enseignant lui-même et de sa manière 
d’exécuter un jeu.  
13,3% des enseignants ont choisi les jeux pour la pratique du vocabulaire, parce qu’ils notent 
que les apprenants le trouvent difficile à apprendre bien que le vocabulaire présente une 
dimension assez populaire de l’apprentissage d’une langue étrangère. 4,4% ont choisi les jeux 
de grammaire, et 4,4% les jeux de discussion. Ces derniers ont été choisis par les enseignants 
des écoles secondaires mais n’ont pas été choisis en raison de leurs propriétés liées à la pratique 
de la compétence communicative mais plutôt parce que les enseignants estiment que les 
apprenants se voient donner la possibilité d’exprimer leurs points de vue personnels, 
d’assembler, d’organiser et de préparer les données assemblées pour pragmatiquement 
construire leurs arguments qu’ils utilisent pour répondre aux assertions de leurs adversaires. 
Les jeux de discussion sont généralement plus imprévisibles et demandent une bonne 
connaissance de la langue, ainsi qu’une bonne connaissance générale du thème abordé.  
En raison du développement de la technologie, 4,4% des enseignants notent l’augmentation de 
la popularité des jeux sur les téléphones portables, ainsi que les jeux numériques, choisis par 
31,1% des enseignants qui les voient comme très efficaces. À côté de cela, les enseignants 
soulignent que c’est dans la nature de la technologie d’attirer les apprenants et que les jeux 
numériques procurent le divertissement, la détente, et l’information réciproque immédiate et 
par conséquent contribuent à l’apprentissage inconscient. Ces jeux sont aussi plus accessibles 
parce qu’ils peuvent être joués à la maison.  
Les jeux choisis le plus fréquemment sont les jeux de rôles et la simulation, choisis par 37,8% 
des participants. Les enseignants soulignent que ces jeux reflètent la vie réelle et permettent de 
développer la compétence communicative et de pratiquer l’utilisation d’une langue étrangère 
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dans les contextes authentiques, ce qui stimule fortement la motivation aussi. Ils soulignent que 
les apprenants les trouvent très utiles et divertissants ce qui aide à diminuer l’anxiété liée à 
l’utilisation d’une langue étrangère. Les jeux de société, choisis par 20% des enseignants ont 
aussi été décrits comme très divertissants. Généralement, les apprenants sont déjà familiarisés 
avec les consignes, les règles et le système de classement, ce qui permet aux enseignants de 
gagner plus de temps et de jouer plus longtemps. Ils expliquent que les jeux de société sont 
fréquemment joués parmi les amis ou dans les cercles familiaux. Par conséquent, les apprenants 
les associent à leur temps libre, ce qui contribue aussi à l’apprentissage inconscient. Un 
enseignant a aussi mentionné l’utilité des quiz qui sont très utiles pour l’acquisition de nouveaux 
savoirs.  
La pantomime a été mentionnée par 4,4% des enseignants qui l’utilisent principalement avec 
les apprenants plus jeunes, qui demandent plus de divertissement. Les autres jeux mentionnés 
étaient aussi les jeux de cartes, le jeu de mémoire et les jeux de marionnettes qui sont plus 
simples et donc appropriés pour les publics jeunes.  
4,4% ou 2 enseignants trouvait trop difficile de choisir un type de jeu particulier qui pourrait 
stimuler la motivation des apprenants.  
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31,1% des enseignants n’ont pas proposé un jeu spécifique qui serait exceptionnellement 
effectif pour l’apprentissage d’une langue étrangère. Un tiers des enseignants (28,9%) 
encouragent l’utilisation des jeux de société tels que « Taboo », « Bingo », le jeu de mémoire, 
les jeux de devinettes comme par exemple « Alias » ou « Guess Who? » qui sont très populaires 
chez les jeunes apprenants, « Brainbox », « Pictionary », ou « Tic Tac Boom ». Les quiz comme 
par exemple « Kahoot » ou « Socrative » ont été proposés par 13,3% des enseignants qui 
soulignent que les quiz sont généralement très populaires chez les apprenants ainsi que chez les 
enseignants. 6,7% des enseignants ont mentionné tous les jeux pour la consolidation du 
vocabulaire, particulièrement les jeux avec beaucoup de répétition et le même pourcentage des 
enseignants (6,7%) ont proposé le jeu de giblet. Les jeux langagiers des téléphones portables 
comme par exemple « Quizlet », les jeux de rôle et les jeux kinesthésiques ont été proposés par 
4,4% des enseignants. Les autres propositions individuelles incluent la pantomime, tous les jeux 
de cartes, l’apprentissage avec les Bee-Bots, tous les jeux pour se reconnaître, « Never Have I 
Ever », Running dictation, le jeu des coins, « How to Stay in a Boat? », les jeux avec les 
flashcards et tous les jeux avec le chant. 
4.5.7 Question de recherche 7 : Est-ce que les enseignants estiment que le jeu peut 
motiver les apprenants? 
 
Graphique 18 : Est-ce que vous pensez que le jeu en classe de langue augmente la motivation des apprenants? 
La majorité des enseignants (88,9%) ont répondu affirmativement et croient que le jeu est un 
excellent outil pour motiver les apprenants. 2,2% ont répondu que cela est le cas ordinairement 
et 2,2% que cela est très probable. Deux enseignants (4,4%) ont répondu que cela dépend de 
l’âge des apprenants : Les jeux sont très populaires parmi les enfants jusqu’à 13 ans, mais ils 
pensent qu’à l’école secondaire, les élèves n’aiment pas jouer. Ils expliquent que 
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que les jeux sont réservés aux enfants. Néanmoins, ils soulignent que les jeux regagnent leur 
popularité dans la troisième ou dans la quatrième année de l’école secondaire, à condition qu’ils 
ne soient pas utilisés trop fréquemment. Parmi les réponses rassemblées, il y avait un enseignant 
(2,2%) qui est resté indécis.  
4.5.8 Question de recherche 8 : Selon les enseignants, quelles sont les 
caractéristiques du jeu que les apprenants trouvent les plus motivantes? 
Les données pour répondre à cette question de recherche ont été recueillies à l’aide d’une 
question à choix multiple. Les enseignants ont été représentés avec une liste d’avantages les 
plus évidents du jeu présentés dans le chapitre 2.6.2.1. et ont choisi ceux qu’ils trouvaient les 
plus motivants pour leurs apprenants. Les enseignants choisissaient parmi les avantages 
suivants :  
➢ L’enthousiasme universel lié au jeu. 
➢ L'adaptabilité du jeu aux apprenants faibles et avancés.  
➢ La participation active pendant le jeu.  
➢ Plusieurs opportunités pour la pratique des compétences langagières différentes. 
➢ L'apprentissage inconscient. 
➢ Meilleure mémorisation. 
➢ L'authenticité. 
➢ La diminution du stress et de l’anxiété liée à l’utilisation de la langue cible. 
➢ La compétitivité. 
➢ L’accent est mis sur la fluidité au lieu de la précision langagière. 
➢ L’interaction et la collaboration avec les autres. 




Graphique 19 : À votre avis, quelles sont les caractéristiques du jeu que les apprenants trouvent les plus motivantes? 
Une grande majorité des enseignants (80%) remarquent que les apprenants sont motivés par la 
participation active pendant le jeu. 75,6% estiment que le jeu rend l’apprentissage plus détendu 
parce que les apprenants apprennent inconsciemment, et 73,3% notent que les apprenants 
trouvent les jeux motivants en raison de la diminution du stress et de l’anxiété liée à l’utilisation 
de la langue cible. 68,9% croient que les apprenants sont encouragés par l’interaction et la 
collaboration avec leurs condisciples, et le même pourcentage (68,9%) accorde une grande 
importance à l’enthousiasme universel lié au jeu. Une bonne moitié (53,3%) a opté pour les 
caractéristiques de la compétition et presque la moitié (48,9%) a choisi l’authenticité et la 
ressemblance aux situations de communication réelles comme un stimulant de motivation. 
42,2% sont d’opinion que le jeu contribue à une meilleure mémorisation et une assimilation 
plus profonde des savoirs appris, 37,8% notent que les apprenants apprécient l’utilisation des 
jeux numériques et des jeux de société et le même pourcentage (37,8%) estiment que les jeux 
permettent les adaptations pour les apprenants plus faibles et plus avancés. 35,6% croient que 
les apprenants apprécient le fait que l’accent est mis sur la fluidité au lieu de la précision 
langagière, pendant que seulement 17,8% pensent que les apprenants sont motivés parce que 
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4.5.8.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 20 : À votre avis, quelles sont les caractéristiques du jeu que les apprenants trouvent les plus motivantes? (La 
comparaison des institutions différentes) 
Les caractéristiques du jeu liées à la motivation en classe de langue varient chez les publics 
différents. Dans la majorité des cas, l’enseignement aux adultes domine, mais il est important 
de prendre en compte que l’échantillon compte seulement 7 réponses, comparativement au 
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En comparant la situation de l’école primaire avec celle de l’école secondaire, les analyses 
montrent que l’adaptabilité du jeu, les opportunités pour la pratique des compétences 
langagières différentes, l’apprentissage inconscient, la mémorisation et l’assimilation plus 
profonde, l’authenticité, la diminution du stress et de l’anxiété, et l’accent sur la fluidité sont 
plus appréciés à l’école primaire, pendant que l’enthousiasme lié au jeu, la participation active, 
les éléments de la compétition, l’interaction et la collaboration avec les autres et l’utilisation 
des jeux numériques et des jeux de société sont un peu plus motivants à l’école secondaire.  
Le tableau suivant montre la distribution des voix : 
EP ES AD 
La diminution du stress 
et de l’anxiété liés à 
l’utilisation de la langue 
cible. 
86,4% La participation active 
pendant le jeu.  
85,7% L’enthousiasme universel 
lié au jeu. 
100% 
La participation active 
pendant le jeu.  
77,3% L’interaction et la 
collaboration avec les 
autres. 
78,6% La participation active 





universel lié au jeu. 
75% La compétitivité. 85,7% 
L’enthousiasme universel 
lié au jeu. 
68,2% L'apprentissage 
inconscient. 




L’interaction et la 
collaboration avec les 
autres. 
63,6% La diminution du stress 
et de l’anxiété liés à 
l’utilisation de la langue 
cible. 
64,3% La diminution du stress 
et de l’anxiété liés à 
l’utilisation de la langue 
cible. 
71,4% 
L'authenticité et les 
situations de 
communication réelles. 
59,1% La compétitivité. 60,7% L’interaction et la 
collaboration avec les 
autres. 
71,4% 
Meilleure mémorisation. 54,5% L'authenticité et les 
situations de 
communication réelles. 
50% L'adaptabilité du jeu aux 
apprenants faibles et 
avancés. 
57,1% 
La compétitivité. 54,5% L'inclusion des jeux de 





L'adaptabilité du jeu aux 
apprenants faibles et 
avancés. 
50% Meilleure mémorisation. 39,3% L’accent est mis sur la 
fluidité au lieu de la 
précision langagière. 
57,1% 
L’accent est mis sur la 
fluidité au lieu de la 
précision langagière. 
45,5% L'adaptabilité du jeu aux 
apprenants faibles et 
avancés. 
35,7% L'inclusion des jeux de 
société et des jeux 
numériques. 
57,1% 
L'inclusion des jeux de 
société et des jeux 
numériques. 
36,4% L’accent est mis sur la 
fluidité au lieu de la 
précision langagière. 
35,7% Meilleure mémorisation. 42,9% 
Plusieurs opportunités 
pour la pratique des 
compétences langagières 
différentes. 
27,3% Plusieurs opportunités 
pour la pratique des 
compétences langagières 
différentes. 
17,9% Plusieurs opportunités 




Tableau 4 : Les caractéristiques du jeu que les enseignants trouvent les plus motivantes: la distribution des voix parmi les 
enseignants des institutions différentes 
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4.5.9 Question de recherche 9 : Quelle est la forme du jeu la plus fréquente en 
classe de langue? 
Les enseignants ont évalué la fréquence de chaque forme particulière du jeu en classe de langue. 
Ils évaluaient les formes proposées à l’aide de quatre chiffres de 1 à 4, 1 correspondant à la 
forme du jeu la plus rare, et 4 à la forme du jeu la plus fréquente. 
 
Graphique 21 : La fréquence moyenne des formes différentes du jeu en classe de langue 
Les formes du jeu utilisées le plus fréquemment sont les jeux en groupes (la valeur moyenne de 
2,96), suivis par les jeux en paires (la valeur moyenne de 2,93), les jeux comme une activité 
frontale pour tous les apprenants (la valeur moyenne de 2,56) et les jeux joués individuellement 





1 2 3 4
Individuellement
Une activité frontale pour toute la classe.
En paires
En groupes
La valeur moyenne des fréquences choisies
La fréquence moyenne des formes différentes du jeu en classe de langue
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4.5.10 Question de recherche 10 : Quelles sont les difficultés que les enseignants 
rencontrent en incluant le jeu en classe de langue? 
 
Graphique 22 : Est-ce que vous rencontrez des difficultés en incluant le jeu en classe de langue? 
Environ un tiers des enseignants (31,1%) constatent qu’ils ne rencontrent pas de difficultés liées 
à l’utilisation du jeu en classe de langue, et que généralement tout se passe bien. Les autres 
mentionnent les difficultés qui sont parfois liées l’une à l’autre. Pour les objectifs de cette 
analyse, elles ont été distribuées en 9 catégories : 
➢ les difficultés liées aux apprenants,  
➢ les difficultés liées à la discipline,  
➢ les difficultés liées aux consignes,  
➢ les difficultés liées au manque de temps,  
➢ les difficultés liées à l’organisation du jeu,  
➢ les difficultés liées à l’enseignant,  
➢ les difficultés liées au déroulement du jeu,  
➢ les difficultés liées à l’accessibilité du jeu  
➢ les difficultés techniques 
Les difficultés liées aux apprenants sont mentionnés par 17,8 % des enseignants. Les jeux ne 
sont pas un outil universel et il arrive souvent que certains apprenants ne les trouvent pas 
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que l’intérêt des apprenants lié aux jeux dépend souvent de leur âge. Les enseignants expliquent 
aussi que malgré la nature dynamique et inclusive du jeu, certains apprenants peuvent rester 
passifs en raison du manque de connaissance nécessaire pour participer au jeu ou parce que le 
jeu choisi ne les intéresse pas. Finalement, bien que le jeu soit un outil effectif, il est possible 
que les apprenants ne le prennent pas au sérieux et perdent de vue l’objectif que les enseignants 
veulent atteindre, parce qu’ils oublient que ce type de jeu est une activité sérieuse avec des 
objectifs clairs.  
15,6% des enseignants constatent qu’ils rencontrent des difficultés disciplinaires, telles que trop 
de bruit, l’ambiance) trop détendue, des cris, l’inobservation des règles, de l’enseignant et des 
autres apprenants et le manque de discipline générale. Ils ajoutent que parfois les apprenants 
jouent avec tant d’enthousiasme qu’il devient difficile de les maîtriser. 
Le même pourcentage d’enseignants (15,6%) mentionnent les difficultés liées aux consignes. 
Il est souvent difficile d’expliquer les consignes plus complexes, ce qui peut résulter par un 
manque de compréhension et de clarté des consignes. Les enseignants aux écoles primaires 
ajoutent que l’explication des consignes dans la langue cible est particulièrement difficile chez 
les apprenants plus jeunes avec des compétences langagières élémentaires. Ils est donc parfois 
nécessaire d’utiliser la langue maternelle, particulièrement quand les consignes sont plus 
complexes et ils veulent éviter la confusion. Les enseignants soulignent aussi que les consignes 
doivent être claires et bien expliquées, sinon les apprenants n’aiment pas jouer. 
Quelques enseignants (13,3%) rencontrent parfois des difficultés liées au manque de temps : 
parfois ils manquent de temps pour l’exécution totale d’un jeu, mais ils indiquent que la 
construction et la préparation d’un jeu effectif prennent beaucoup de temps aussi. 
Les difficultés liées à l’organisation effective du jeu sont rencontrées par 11,1% des 
enseignants. La plupart du temps, ils se rapportent à un trop grand nombre d’apprenants et de 
trop grands groupes ce qui exige plus de matériel nécessaire. Les très grands groupes sont aussi 
plus difficiles à surveiller et les enseignants risquent de perdre l’attention des apprenants. De 
plus, au cas où les niveaux langagières des apprenants varient beaucoup, les enseignants 
rencontrent des problèmes liés à l’adaptation des jeux choisis, parce qu’ils est souvent difficile 
de les adapter de telle manière qu’ils peuvent bénéficier aux apprenants de niveaux variés.  
Quelques enseignants (11,1%) admettent que, parfois les difficultés rencontrées proviennent 
d’eux-mêmes. Le concept de jeu est souvent plus familier aux apprenants, particulièrement dans 
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le cas des jeux numériques. Par conséquent, les enseignants manquent souvent de créativité et 
d’idées pour les construire, préparer, ou encore de trouver les jeux qui pourraient correspondre 
au contexte et aux différents besoins. 
6,7% des participants décrivent les difficultés liées au déroulement et à l’exécution efficaces du 
jeu. Dans les groupes très compétitifs, il est parfois difficile de garder un système de classement 
cohérent, parce que certains apprenants luttent seulement pour les points au lieu de prendre 
plaisir au jeu choisi. Les enseignants soulignent aussi, que la première introduction d’un jeu 
dans la salle de classe peut être problématique, parce qu’ils ne se rendent pas encore compte de 
ses avantages et défauts. 
Les difficultés liées à l’accessibilité des jeux, comme par exemple leur prix et la difficulté de 
les obtenir (mentionnées par 4,4%) et les difficultés techniques (mentionnées par 2,2%) étaient 
mentionnées très rarement.  
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4.5.10.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 23 : Est-ce que vous rencontrez des difficultés en incluant le jeu en classe de langue? (La comparaison des 
institutions différentes) 
Les données montrent que les difficultés sont généralement un peu plus fréquentes à l’école 
primaire qu’à l’école secondaire ou chez les apprenants adultes. Les difficultés venant des 
apprenants, comme par exemple le manque d’intérêt ou la passivité, avec la discipline, et avec 
l’accessibilité du jeu sont plus fréquentes à l’école primaire, les difficultés venant des 
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consignes sont plus communes chez les adultes, et les difficultés techniques et celles liées à 
l’organisation du jeu dominent à l’école secondaire.  
4.5.11 Question de recherche 11 : Comment les enseignants adaptent-ils le jeu pour 
les niveaux langagiers différents? 
 
Graphique 24 : Est-ce que vous adaptez parfois un jeu pour plusieurs niveaux langagiers? 
Parmi 45 enseignants, 86,6% adaptent le jeu pour les niveaux langagiers différents, et 4,4% 
parmi eux le font parfois. 13,3% des enseignants ont répondu qu’ils ne l’adaptent pas. 
 
Graphique 25 : Comment adaptez-vous les jeux utilisés en classe de langue? 
Les enseignants participants enclenchent des mécanismes différents pour s’assurer que la 
majorité des apprenants bénéficient du jeu choisi. Une bonne moitié des participants (53,3%) 
rapportent qu’ils adaptent le jeu-même et son utilisation. 20% soulignent qu’il est nécessaire 
d’adapter la difficulté du jeu choisi conformément aux compétences des apprenants, comme 
par exemple en équilibrant les tâches faciles et difficiles, en choisissant des niveaux de difficulté 
variés ou en procurant des simplifications pour les apprenants plus faibles, comme par exemple 
82,2% 4,4%
13,3%
0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Non.
Oui.
Le pourcentage des enseignants
Est-ce que vous adaptez parfois un jeu pour plusieurs niveaux langagiers?








0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%
Les adaptations ne sont pas nécessaires.
Je n'utilise presque jamais les jeux.
Il n'est pas toujours possible d'adapter le jeu.
Un contrôle continu du déroulement du jeu.
L'aide de l'enseignant ou l'entraide des apprenants.
La distribution appropriée des apprenants.
L'adaptation du jeu et de son utilisation.
Le pourcentage des enseignants
Comment adaptez-vous les jeux utilisés en classe de langue?
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l’inclusion de tâches à choix multiple, d’aide visuelle ou de traductions, ou bien en ajoutant les 
défis supplémentaires pour les apprenants plus avancés. Les enseignants estiment aussi que les 
activités doivent correspondre à un niveau un peu plus avancé que les capacités existantes des 
apprenants pour qu’ils puissent progresser. Comme autre manière d’adapter le jeu certains 
(11%) proposent l’adaptation de son contenu, comme par exemple du vocabulaire, des 
structures grammaticales ou des règles qui l’accompagnent. Un des enseignants conseille aussi 
l’utilisation récurrente du même jeu, pour que les apprenants puissent s’y habituer, ce qui le 
rend plus facile. 
42,2% des enseignants adaptent leurs jeux avec une distribution appropriée des apprenants en 
prenant en compte leur compétences langagières, leurs relations et leurs caractères. Les options 
mentionnées sont la différenciation pédagogique (6,7%), les groupes hétérogènes (24,4%) et la 
distribution appropriée des tâches et des rôles dans les groupes (6,7%).  
20% estiment qu’il est parfois nécessaire de prêter aide à certains apprenants pendant le jeu. 
Pendant le jeu, les enseignants aident les apprenants plus faibles individuellement ou font partie 
de groupes plus faibles pour optimiser leurs chances de gagner. En traitant le jeu comme une 
opportunité pour apprendre, ils ignorent parfois les fautes et les erreurs grammaticales 
commises par les apprenants, ce qui peut réduire leur anxiété liée à l’utilisation de la langue 
cible. Une autre option d’aide immédiate mentionnée est aussi entre les apprenants.  
Pour assurer l’efficacité maximale d’un jeu, 17,8% des enseignants exercent un contrôle continu 
du déroulement du jeu choisi pour prévoir les difficultés, pour réorganiser les rôles, et pour 
aider les apprenants qui ont besoin de leur aide. Ils s’efforcent aussi vers l’inclusion active de 
tous les apprenants pendant le jeu, pour que chaque apprenant en puisse bénéficier.  
Un enseignant (2,2%) pense que les adaptations du jeu ne sont pas nécessaires, un autre (2,2%) 
souligne qu’il n’est pas toujours possible de l’adapter et un enseignant (2,2%) n’a pas partagé 





Graphique 26 : Est-ce que les apprenants se voient donner la possibilité de choisir leur propre niveau de difficulté 
langagière pendant le jeu? 
Les opinions concernant le choix indépendant de chaque apprenant ou groupe d’apprenants en 
ce qui concerne la difficulté des jeux ou des tâches individuelles pendant le jeu, étaient plus 
divisées. 53,2% des enseignants le rendent possible (8,9% occasionnellement, 4,4% rarement 
et un des enseignants (2,2%) quand ses apprenants connaissent déjà le jeu choisi, pendant que 
46,7% n’optent jamais pour cette possibilité.  
4.5.12 Question de recherche 12 : Quelles sont la fréquence et la valeur motivante 
du jeu compétitif? 
Les enseignants ont été priés d’évaluer la fréquence du jeu compétitif en pourcentage avec 
l’aide du curseur. Dans le diagramme au-dessous, chaque point bleu représente le pourcentage 
déterminé par un des enseignants. 
 
Graphique 27 : Quelle est la fréquence du jeu compétitif pendant vos leçons? 
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4,4% 8,9% 2,2% 37,8%
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Quelle est la fréquence du jeu compétitif pendant vos leçons?
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Dans la moyenne, le jeu choisi en classe de langue est compétitif environ pendant 48,8% du 
temps. La médiane de toutes les valeurs est de 50%, le pourcentage minimum choisi est de 7% 
et le pourcentage maximal choisi est de 100%. L’écart type de 25,16 montre une grande 
variabilité de données procurées, ce qui signifie que les décisions sur la quantité de jeu 
compétitif varient beaucoup parmi les enseignants. 
 
Graphique 28 : Est-ce que vous pensez que les jeux compétitifs augmentent la motivation des apprenants? 
Plus de la moitié des enseignants (57,8%) pensent que les jeux compétitifs en classe de langue 
augmentent la motivation des apprenants, bien que certains avertissent que cela peut avoir des 
conséquences négatives, comme par exemple la diminution de la valeur du jeu et la 
dévalorisation des objectifs prévus. 28,9% des enseignants estiment que la motivation pendant 
les jeux compétitifs n’est pas garantie et dépend de plusieurs facteurs, comme par exemple du 
type de jeu choisi ou de la classe ou du groupe des apprenants et leur dynamisme. Ils notent que 
le niveau de motivation pendant les jeux compétitifs est plus élevée chez les apprenants 
masculins, chez les apprenants avec des compétences langagières avancées et chez les jeunes 
apprenants. Certains ne pensent pas que les jeux en classe de langue étrangère doivent toujours 
être compétitif et soulignent qu’il est parfois beaucoup plus pédagogique d’encourager la 
collaboration et l’entraide parmi les apprenants. Quelques enseignants ajoutent aussi que les 
jeux compétitifs peuvent parfois avoir des effets démotivants parce que les apprenants 
deviennent plus enclins à se quereller. 13,3% des enseignants ne pensent pas que les jeux 
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4.5.12.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 29 : Quelle est la fréquence du jeu compétitif pendant vos leçons? (La comparaison des institutions différentes) 
Les résultats montrent que le jeu compétitif est plus fréquent à l’école primaire et chez les 
adultes qu’à l’école secondaire. Dans les écoles secondaires, 45,1% des enseignant utilisent le 
jeu compétitif, les enseignants qui enseignent à des adultes l’utilisent 52% du temps, et les 
enseignants dans les écoles primaires choisissent le jeu compétitif à 58% du temps. 
 
Graphique 30 : Est-ce que vous pensez que les jeux compétitifs augmentent la motivation des apprenants? (La comparaison 
des institutions différentes) 
Généralement, les enseignant estiment que les jeux compétitifs augmentent la motivation des 
apprenants. Plus de la moitié des enseignants (72,7%, 53,6% et 85,7%) pensent que le jeu 
compétitif a des effets positifs sur la motivation des apprenants, pendant que la minorité (4,5%, 
17,9% et 14,3%) estiment que cela n’est pas le cas. La différence est la plus évidente en 
comparant l’école primaire et l’école secondaire : à l’école primaire, seulement 4,5% pensent 
que le jeu compétitif n’augmente pas la motivation des apprenants, pendant qu’à l’école 
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Le pourcentage des enseignants
Est-ce que vous pensez que les jeux compétitifs augmentent la motivation 
des apprenants?
Non. Parfois, cela dépend Oui
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4.5.13 Question de recherche 13 : Dans quels contextes et pour quelles raisons les 
enseignants utilisent-ils le jeu comme un moyen de motivation? 
Premièrement, les enseignants ont répondu s’ils utilisent le jeu pour les objectifs de motivation. 
Nous leur avons demandé de préciser la fréquence aussi. Puisqu’ils ont décrit la fréquence 
d’utilisation de manières différentes (certains avec les valeurs descriptives et les autres avec les 
valeurs numériques), leurs réponses ont été analysées et associées aux valeurs décrites en 
dessous qui ont aussi été utilisées pour calculer la valeur moyenne.  
Fréquence : Valeur correspondante : 
Jamais 1 
Très rarement, environ une fois par année scolaire 2 
Rarement, quelques fois par année scolaire 3 
Parfois, occasionnellement, environ une fois par mois 4 
Souvent, quelques fois par mois 5 
Très souvent, chaque semaine 6 
Tableau 5 : Les fréquences proposées et leurs valeurs correspondantes 
 
Graphique 31 : Est-ce que vous utilisez le jeu pour les objectifs de motivation? À quelle fréquence? 
91,1% des enseignants ont répondu qu’ils utilisaient le jeu comme un moyen pour la stimulation 
de la motivation, et 8,9% ne le faisaient pas – tous sont les enseignants des écoles secondaires 
et l’un d’eux souligne que le jeu, comme un moyen de motivation distrait les élèves 
complètement ce qui a pour conséquence qu’ils ne trouvent pas les autres méthodes 
d’enseignement tellement intéressantes.  
8,9%
4,4% 20,0% 42,2% 17,8% 6,7%
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Est-ce que vous utilisez le jeu pour les objectifs de motivation? À quelle 
fréquence?
Jamais.
Très rarement, environ une fois par année scolaire.
Rarement, quelque fois par année scolaire.
Parfois, occasionnellement, environ une fois par mois.
Souvent, quelque fois par mois.
Très souvent, chaque semaine.
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Parmi ceux qui ont répondu affirmativement, les réponses varient. 42,2% des enseignants 
l’utilisent de temps en temps, environ une fois par mois, comme par exemple pour montrer que 
l’apprentissage d’une langue étrangère peut aussi être divertissant ou par exemple chaque fois 
quand les sujets abordés ou les textes traités ne sont pas intéressants pour les apprenants. 20% 
le font rarement, ou quelques fois par année scolaire, comme par exemple avant les examens 
pour consolider les savoirs obtenus ou comme motivation pour l’apprentissage continu. 17,8% 
des enseignants le font souvent, quelques fois par mois, un d’eux racontant que le jeu est 
particulièrement effectif chez les élèves de première année d’école secondaire. 6,7% des 
enseignants qui l’utilisent le font très souvent, ou chaque semaine, et 4,4% très rarement, 
environ une fois par année scolaire, l’un d’eux admettant que le jeu n’est pas assez utilisé. Les 
données sont plus concentrées autour de l’utilisation occasionnelle, mais elles ne s'étendent pas 
tant à un extrême ou à l'autre.  
La valeur moyenne de 3,75 montre que le jeu est généralement utilisé occasionnellement pour 
des objectifs de motivation, environ une fois par mois. 
 
Graphique 32 : Dans quels contextes utilisez-vous le jeu comme un moyen de motivation? 
Les contextes dans lesquels les enseignants utilisent le jeu comme un moyen de motivation 
varient beaucoup. 28,9% des enseignants l’utilisent au début, 26,7% à la fin, et 15,6% pendant 
leurs leçons. À l’exception de 4,4% des enseignants qui utilisent le jeu tout au long du processus 
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: La majorité des enseignants (86,7%) décident d’incorporer le jeu dans le processus 
d’apprentissage comme les activités consacrées à la consolidation (64,4%) et à la révision 
(22,2%). Quelques enseignants utilisent le jeu autour de la période des examens : 13,3% 
l’utilisent avant les examens (cela est plus souvent chez les apprenants plus jeunes quand le jeu 
peut être utilisé pendant toute la leçon), 2,2% après les examens pour la détente, et 4,4% 
admettent que le jeu est parfois utilisé comme évaluation : un des enseignants explique que ses 
élèves se voient parfois donner la possibilité d’être évalués pendant le jeu pour obtenir une note 
orale, mais ils peuvent toujours décider, s’ils le veulent, que cette note soit consignée dans le 
carnet de notes. Parfois le jeu est utilisé à l’introduction de nouveaux savoirs ou thèmes 
(11,1%), au début (11,1%) ou à la fin (2,2%) de nouvelles unités ou même comme une activité 
principale (2,2%). 4,4% des enseignants utilisent le jeu pour la détente ou la diversification et 
6,7% constatent que l’utilisation du jeu pour les objectifs de motivation dépend de la situation, 
du contenu traité et des circonstances actuelles.  
 
Graphique 33 : Est-ce que vous consacrez parfois toute la leçon au jeu? 
Le pourcentage de ceux qui consacrent parfois toute la leçon au jeu est un peu moins élevé, 
mais encore inclut une grande majorité des enseignants. 77,8% des enseignants ont répondu 
affirmativement, et 22,2% ont répondu négativement.  
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Graphique 34 : Quelles sont les occasions où toute la leçon est consacrée au jeu? 
Beaucoup d’enseignants décident d’inclure le jeu pour les occasions et les contextes scolaires 
particuliers : 28,9% à la fin de l’année scolaire, 4,4% à la fin de l’année civile, 17,8% à la fin 
d’un semestre, 17,8% avant les grandes fêtes ou les vacances, 8,9% après la fin des unités 
thématiques, 8,9% en cas d’heures consécutives, et 6,7% en cas de remplacement. Du point de 
vue des objectifs scolaires, ces leçons sont principalement consacrées à la consolidation de 
nouveaux savoirs (26,7%) ou à la révision (8,9%). Plus rares sont les objectifs comme la 
stimulation de motivation (4,4%), la détente après les leçons plus exigeantes ou les examens 
(4,4%), l’évaluation des savoirs, ou au début de l’année scolaire pour faire connaissance ou 
comme les ateliers pendant les échanges internationaux (2,2%). 
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Est-ce que vous pensez que les leçons consacrées au jeu contribuent à 
l'augmentation de la motivation?
Non. Je ne sais pas. Cela dépend. Oui.
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82,2% des enseignants estiment que les leçons consacrées au jeu contribuent généralement à 
l’augmentation de la motivation chez les apprenants. Ils racontent que les apprenants apprécient 
beaucoup les leçons divertissantes, et soulignent que cela contribue au développement d’une 
ambiance détendue, où les apprenants peuvent exploiter toutes les dimensions de la langue cible 
et par conséquent commencent à se rendre compte de leurs compétences. Néanmoins, environ 
13,3% soulignent que cela n’est pas toujours le cas et 6,7% expliquent que ces leçons montrent 
des effets positifs seulement à condition qu’elles ne soient pas trop fréquentes. 15,6% estiment 
que ces leçons ne sont pas motivantes du tout, et un des enseignants est resté indécis.  
4.5.13.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 36 : Est-ce que vous utilisez le jeu pour les objectifs de la motivation? À quelle fréquence? (La comparaison des 
institutions différentes) 
 
Graphique 37 : La fréquence moyenne d'utilisation du jeu pour les objectifs de la motivation (La comparaison des 
institutions différentes) 
Les données montrent que l’utilisation du jeu spécifiquement pour les objectifs de motivation 
est plus fréquente dans l’enseignement aux adultes (4,43) et à l’école primaire (la valeur 
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Dans quels contextes utilisez-vous le jeu comme un moyen de motivation? 
Les contextes mentionnés EP ES AD l'écart type 
Au début de la leçon. 31,8% 25% 28,6% 0,03 
À la fin de la leçon. 22,7% 25% 42,9% 0,11 
Pendant la leçon. 18,2% 7,1% 0% 0,09 
Pour la consolidation ou la révision. 68,2% 60,7% 57,1% 0,06 
Avant l'examen. 9,1% 10,7% 0% 0,06 
Au lieu d'examen. 4,6% 7,1% 0% 0,04 
Après l'examen. 0% 3,6% 0% 0,02 
Pour l’introduction de nouveaux contenus, au 
début de l'unité. 
13,6% 7,1% 14,3% 0,04 
Comme une activité principale. 4,6% 0% 0% 0,03 
À la fin d'une unité. 0% 3,6% 0% 0,02 
Tout au long du processus d'apprentissage. 18,2% 7,1% 14,3% 0,06 
Cela dépend de la situation, du contenu ou des 
circonstances. 
13,6% 7,1% 14,3% 0,04 
Pour la détente et la diversification. 4,6% 14,3% 14,3% 0,06 
Tableau 6 : Dans quels contextes utilisez-vous le jeu comme un moyen de motivation? (La comparaison des institutions 
différentes) 
La comparaison des institutions différentes ne montre pas une grande variabilité des données 
procurées : le jeu comme un moyen de motivation est utilisé similairement partout. La plus 
grande variabilité des opinions peut être observée à la fin de la leçon (l’écart type de 0,11), 
pendant que les enseignants sont plus d’accord sur l’utilisation du jeu après l’examen ou à la 
fin d’une unité (l’écart type de 0,02). 
 
Graphique 38 : Est-ce que vous consacrez parfois toute la leçon au jeu?(La comparaison des institutions différentes) 
Les leçon consacrées au jeu sont les plus fréquentes à l’école primaire (90,9%), et le moins chez 
les apprenants adultes (57,1%). Les données montrent que la fréquence de ces leçons diminue 
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Quelles sont les occasions où toute la leçon est consacrée au jeu? 
Les occasions mentionnées EP ES AD l'écart type 
À la fin de l’année scolaire. 22,7% 25% 14,3% 0,06 
À la fin de l’année civile. 9,1% 11,7% 14,3% 0,03 
À la fin d’un semestre. 22,7% 21,4% 28,6% 0,04 
Avant les grandes fêtes ou les vacances. 9,1% 28,6% 14,3% 0,1 
Après la fin des unités thématiques. 13,6% 7,1% 14,3% 0,04 
En cas des heures bloc. 9,1% 10,7% 0% 0,06 
En cas de remplacement. 9,1% 7,1% 14,3% 0,04 
La consolidation de nouveaux savoirs. 40,9% 14,3% 14,3% 0,15 
La révision . 4,6% 10,7% 14,3% 0,05 
L’évaluation orale ou écrite. 0% 3,6% 0% 0,02 
La stimulation de la motivation. 4,6% 7,1% 14,3% 0,05 
La détente après les leçons plus exigeantes ou 
après les examens. 
0% 7,1% 0% 0,04 
Au début de l’année scolaire pour faire 
connaissance. 
0% 3,6% 0% 0,02 
Les ateliers pendant les échanges 
internationaux. 
0% 3,6% 0% 0,02 
Tableau 7 : Quelles sont les occasions où toute la leçon est consacrée au jeu? (La comparaison des institutions différentes) 
Dans la majorité des cas, les données ne varient pas beaucoup. La plus grande et la plus évidente 
variation peut être observée dans le cas de la consolidation de nouveaux savoirs, où l’écart type 
fait 0,15. À l’école primaire, presque la moitié des enseignants choisissent de consacrer toute 
la leçon au jeu pour consolider de nouveaux savoirs, pendant qu’à l’école secondaire et dans 
l’enseignement aux adultes, ce pourcentage est réduit à 14,3%. L’écart type un peu plus 
significatif (0,1) peut aussi être observé dans le cas des grandes fêtes ou des vacances : À l’école 
secondaire, 28,6% des enseignants dédient toute la leçon au jeu avant les grandes fêtes ou les 
vacances, pendant que seulement 9,1% le font à l’école primaire, et 14,3% dans l’enseignement 
aux adultes. 
 
Graphique 39 : Est-ce que vous pensez que les leçons consacrées au jeu contribuent à l'augmentation de la motivation? (La 
















Le pourcentage des enseignants
Est-ce que vous pensez que les leçons consacrées au jeu contribuent à 
l'augmentation de la motivation?
Je ne sais pas. Non. Cela dépend. Oui.
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La comparaison montre que les enseignants à l’école primaire croient plus au potentiel motivant 
des leçons consacrées au jeu. 86,4% des enseignants dans les écoles primaires ont répondu 
affirmativement, pendant que la même réponse a été choisi par 60,7% à l’école secondaire et 
par 57,1% dans l’enseignement aux adultes. 
4.5.14 Question de recherche 14 : Selon les enseignants, est-ce que les jeux sont un 
outil efficace pour l’apprentissage autonome d’une langue étrangère et quels 
sont les jeux dont ils proposent l’utilisation à leurs apprenants à la maison? 
 
Graphique 40 : Est-ce que vous pensez que les jeux sont un outil efficace pour l’apprentissage autonome d’une langue 
étrangère? 
75,6% sont d’accord avec l’affirmation que les jeux représentent un outil efficace pour 
l’apprentissage autonome des langues étrangères, et 24,4% estiment que cela n’est pas le cas. 
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À l’exception de 6,7% des enseignants qui recommandent tous les types de jeux pour 
l’apprentissage d’une langue étrangère à la maison, les autres proposent des options plus 
spécifiques. Presque la moitié des enseignants (42,2%) recommandent les jeux en ligne, comme 
par exemple les jeux trouvés sur le site www.eastoftheweb.com, ou les jeux en ligne interactifs. 
37,8% recommandent les jeux numériques dans la langue cible. Ils expliquent que l’utilisation 
de ces jeux est plus simple, parce qu’ils n’ont pas besoin d’outils spécifiques ou de la présence 
d’autres personnes. Un des participants, qui autrefois ne proposait pas l’utilisation des jeux pour 
l’apprentissage autonome, remarque aussi que les joueurs des jeux de stratégie numériques 
montrent une maîtrise très développée du vocabulaire dans certains domaines, comme par 
exemple des armes, de l’économie, du bâtiment, etc. 22,2% des enseignants estiment que les 
jeux de société peuvent être très effectifs aussi : les apprenants peuvent adapter les jeux dans 
leur langue maternelle pour jouer dans la langue cible et peuvent jouer avec leurs amis ou leur 
famille. Les autres propositions incluent les jeux disponible sur les téléphones portables (8,9%), 
les jeux qu’ils peuvent fabriquer eux-mêmes à la maison (4,4%) comme par exemple les jeux 
avec les cartes, les quiz dans la langue cible (4,4%), et le giblet (2,2%). 
Trois enseignants (6,7%) ont proposé les activités qui ne peuvent pas être considérées comme 
des jeux : le chant, la correspondance avec les locuteurs natifs, et les contenus vidéo. En raison 
de cela, ces activités ont été exclues de l’analyse.  
4.5.14.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 42 : Est-ce que vous pensez que les jeux sont un outil efficace pour l’apprentissage autonome d’une langue 
étrangère? (La comparaison des institutions différentes) 
Bien que la majorité (67,9%) des enseignants à l’école secondaire pensent que les jeux sont un 
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Est-ce que vous pensez que les jeux sont un outil efficace pour 




tellement élevé que dans l’enseignement aux adultes (85,7%) ou dans l’école primaire (90,9%), 
où le nombre de ceux qui sont en faveur des jeux pour l’apprentissage autonome est le plus 
élevé.  
 
Graphique 43 : Quels jeux proposez-vous à vos apprenants pour l'apprentissage autonome d'une langue étrangère à la 
maison? (La comparaison des institutions différentes) 
Les résultats montrent que les enseignants proposent des jeux similaires pour l’apprentissage 
autonome des langues étrangères. Le pourcentage le plus élevé peut être observé dans le cas 
des jeux numériques et des jeux de société qui sont plus attirants parmi les enseignants des 
apprenants adultes, mais il est nécessaire de prendre en compte que l’échantillon de ceux qui 
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4.5.15 Question de recherche 15 : Quels sont les rôles traditionnels des apprenants 
et des enseignants pendant les jeux en classe de langue étrangère? 
 
Graphique 44 : Est-ce que vous participez parfois au jeu comme un des participants actifs? 
80% des enseignants constatent qu’ils sont parfois les participants actifs au jeu, et 20% n’y 
participent jamais. 
 
Graphique 45 : Est-ce que vous pensez que votre participation active pendant le jeu influence la motivation des apprenants? 
55,6% des enseignants estiment que cela stimule la motivation des apprenants, 15,6% ne 
remarquent pas de différence, 13,3% estiment que cela dépend de plusieurs facteurs, 8,9% sont 
restés indécis et 6,7% pensent que la participation active de l’enseignant influence la motivation 
des apprenants négativement.  
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62,2% des enseignants invitent leurs apprenants à participer activement à la création d’un jeu 
ou les encouragent à inventer leurs propres jeux. 37,8% des enseignants ne le font pas.  
 
Graphique 47 : Est-ce que vous pensez que les apprenants sont motivés pour un tel type d'activité? 
64,4% estiment que les apprenants sont motivés pour ce type d’activité, mais ajoutent que la 
saturation du calendrier scolaire ne le permet pas souvent. 15,6% sont convaincus que les 
apprenants n’aiment pas ce type d’activité et qu’ils préfèrent rester des participants qui peuvent 
proposer les idées concernant le déroulement du jeu. 8,9% estiment que cela dépend du groupe 
des apprenants, de la classe, des individus et de leurs compétences langagières. 6,7% sont restés 
indécis, et 4,4% pensent que cela serait possible, mais prend trop de temps.  
4.5.15.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 48 : Est-ce que vous participez parfois au jeu comme un des participants actifs? (La comparaison des institutions 
différentes) 
Les données montrent que la participation active des enseignants pendant le jeu est plus 
fréquente à l’école primaire (90,9%) et dans l’enseignement aux adultes (100%), 
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Graphique 49 : Est-ce que vous pensez que votre participation active pendant le jeu influence la motivation des apprenants? 
(La comparaison des institutions différentes) 
Les réponses sont assez similaires, mais le diagramme montre que la motivation dans le cas de 
la participation active de l’enseignant pendant le jeu est plus souvent élevée à l’école primaire 
(68,2%) qu’à l’école secondaire ou chez les apprenants adultes (42,9%) Le diagramme montre 
aussi que la popularité de la participation de l’enseignant pendant le jeu diminue avec l’âge des 
apprenants. 
 
Graphique 50 : Est-ce que vous invitez vos apprenants à cocréer activement les jeux en classe de langue ou à créer leurs 
propres jeux? (La comparaison des institutions différentes) 
Les résultats montrent que les apprenants participent plus à la cocréation et la création des jeux 
pour l’apprentissage d’une langue étrangère à l’école primaire (86,4%) que dans l’enseignement 
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Graphique 51 : Est-ce que vous pensez que les apprenants sont motivés pour un tel type d'activité? (La comparaison des 
institutions différentes) 
Les réponses des enseignants montrent que la motivation pour ce type d’activité est plus 
fréquente à l’école primaire (77,3%) qu’à l’école secondaire (46,4%) ou dans l’enseignement 
aux adultes (57,1%). 
4.5.16 Question de recherche 16 : Quelles sont les caractéristiques du jeu que les 
apprenants de langues étrangères apprécient le plus? 
Les apprenants ont exprimé leur degré d’accord pour chacune des affirmations suivantes : 
➢ J'aime les jeux en classe de langue.  
➢ Avec le jeu, le temps de la leçon passe plus vite. 
➢ J'aime les jeux compétitifs.  
➢ Le jeu est adaptable aux apprenants faibles ou avancés.  
➢ Pendant le jeu, je suis plus actif/active en comparaison avec d’autres activités.  
➢ Les jeux représentent une bonne opportunité pour la pratique d'une langue étrangère.  
➢ Pendant le jeu, j'apprends sans m’en rendre compte. 
➢ Il est plus facile de retenir de nouveaux savoirs en jouant. 
➢ En comparaison avec d’autres activités, le jeu offre plus d'opportunités pour la 
communication avec les autres. 
➢ Les jeux numériques présentent une bonne opportunité pour l'apprentissage d'une 
langue étrangère. 
Chacun des degrés correspond à une valeur précise à l’aide de laquelle la valeur moyenne et 
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Degré d’accord Valeur correspondante : 
Pas du tout d'accord 1 
Pas d'accord 2 
Ni en désaccord ni d'accord 3 
D'accord 4 
Tout à fait d'accord 5 
Tableau 8 : Les degrés d'accord et leurs valeurs correspondantes 
Pour évaluer les points de vue des apprenants, la somme de tous les nombres choisis par les 
apprenants a été faite et divisée par le nombre de tous les apprenants participants ou le nombre 
de participants dans un groupe particulier. Le nombre obtenu représente la valeur moyenne de 
toutes les opinions qui correspond à un avis mentionné au-dessus. Puisque la médiane de toutes 
les valeurs est 3, les valeurs inférieures à 3 sont associées avec les opinions opposantes au jeu 
et les valeurs supérieures à 3 avec les opinions favorables au jeu.  
Les résultats montrent que les apprenants apprécient généralement le jeu en classe de langue : 
les pourcentages qui correspondent aux opinions favorables au jeu de toutes les affirmations 
excèdent 50% des voix.  
 
Graphique 52 : La valeur moyenne des degrés d’accord des apprenants 
Le graphique au-dessus présente la valeur moyenne des degrés d’accord pour chacune des 
affirmations. Le degré d’accord de toutes les affirmations est supérieur à 3 qui est la médiane, 
ce qui montre que les apprenants sont en général d’accord avec les affirmations proposées. Le 
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passe plus vite », pendant que le plus bas degré d’accord (3,49) correspond à l’affirmation 
« J’aime les jeux compétitifs. ». 
 
Graphique 53 : L'écart type des degrés d'accord des apprenants 
La plus grande variabilité des données peut être observée dans l’affirmation « J’aime les jeux 
compétitifs. » avec l’écart type de 1,27, pendant que les apprenants ont exprimé les opinions 
les plus homogènes pour l’affirmation « Avec le jeu, le temps de la leçon passe plus vite. », où 
l’écart type fait 0,91.  
 
Graphique 54 : Les degrés d’accord sur l’affirmation 1: "J'aime les jeux en classe de langue." 
Presque la moitié des apprenants (49,2%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « J’aime les 
jeux en classe de langue. », environ un tiers (30,7%) est d’accord, 13,8% ont déclaré être ni en 
désaccord ni d’accord, 2,5% ne sont pas d’accord, et 3,8% ne sont pas du tout d’accord. La 
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Graphique 55 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 2: "Avec le jeu, le temps de la leçon passe plus vite." 
La majorité des apprenants (61,8%) sont tout à fait d’accord avec l’affirmation « Avec le jeu, 
le temps de la leçon passe plus vite. », presque le tiers (26,4%) est d’accord, 6% sont ni en 
désaccord ni d’accord, 3,8% ne sont pas d’accord, et 2% ne sont pas du tout d’accord. La valeur 
moyenne de toutes les opinions est la plus haute parmi toutes les affirmations (4,42), et l’écart 
type est le plus bas (0,91). 
 
Graphique 56 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 3: "J'aime les jeux compétitifs." 
Presque le tiers des apprenants (27,4%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « J'aime les 
jeux compétitifs. », 26,1% sont d’accord, 24,4% sont ni en désaccord ni d’accord, 12,8% ne 
sont pas d’accord, et 9,3% ne sont pas du tout d’accord. La valeur moyenne de toutes les 
opinions est la plus basse de toutes les affirmations (3,49) pendant que l’écart type est le plus 
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Graphique 57 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 4: "Le jeu est adaptable aux apprenants faibles ou avancés." 
Un bon tiers des apprenants (31,9%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « Le jeu est 
adaptable aux apprenants faibles et avancés. », un autre tiers (29,4%) est d’accord, 26,9% ont 
déclaré être ni en désaccord ni d’accord, 6,8% ne sont pas d’accord, et 5% ne sont pas du tout 
d’accord. La valeur moyenne de toutes les opinions est 3,76. 
 
Graphique 58 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 5 : "Pendant le jeu, je suis plus actif/active en comparaison avec 
d’autres activités." 
Un bon tiers des apprenants (33,2%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « Pendant le jeu, 
je suis plus actif/active en comparaison avec d’autres activités. », un bon tiers (33,9%) est 
d’accord, 20,9% ont déclaré être ni en désaccord ni d’accord, 7,8% ne sont pas d’accord, et 
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Graphique 59 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 6: "Les jeux représentent une bonne opportunité pour la pratique d'une 
langue étrangère." 
Une bonne moitié des apprenants (53%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « Les jeux 
représentent une bonne opportunité pour la pratique d'une langue étrangère. », un tiers (29,9%) 
est d’accord, 11,6% sont ni en désaccord ni d’accord, 3,5% ne sont pas d’accord, et 2% ne sont 
pas du tout d’accord. La valeur moyenne de toutes les opinions est 4,28. 
 
Graphique 60 : Les degrés d'accord sur l''affirmation 7: "Pendant le jeu, j'apprends sans m'en rendre compte." 
Presque la moitié des apprenants (44,7%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « Pendant 
le jeu, j'apprends sans m’en rendre compte. », un bon tiers (32,7%) est d’accord, 14,8% sont ni 
en désaccord ni d’accord, 3,8% ne sont pas d’accord, et 4% des apprenants ne sont pas du tout 
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Graphique 61 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 8 : "Il est plus facile de retenir de nouveaux savoirs en jouant." 
41,2% sont tout à fait d’accord avec l’affirmation « Il est plus facile de retenir de nouveaux 
savoirs en jouant.», un tiers (27,9%) est d’accord, 21,4% ont déclaré être ni en désaccord ni 
d’accord, 5% ne sont pas d’accord, et 4,5% des apprenants ne sont pas du tout d’accord. La 
valeur moyenne de toutes les opinions est 3,96. 
 
Graphique 62 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 9 : "En comparaison avec d’autres activités, le jeu offre plus 
d'opportunités pour la communication avec les autres." 
43,5% des apprenants sont tout à fait d’accord avec l’affirmation « En comparaison (avec d’) 
autres activités, le jeu offre plus d'opportunités pour la communication avec les autres. », un 
bon tiers (31,2%) est d’accord, 17,8% sont ni en désaccord ni d’accord, 3,5% ne sont pas 
d’accord, et 4% des apprenants ne sont pas du tout d’accord. La valeur moyenne de toutes les 
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Graphique 63 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 10 : "Les jeux numériques présentent une bonne opportunité pour 
l'apprentissage d'une langue étrangère." 
Un bon tiers des apprenants (31,4%) est tout à fait d’accord avec l’affirmation « Les jeux 
numériques présentent une bonne opportunité pour l'apprentissage d'une langue étrangère. », 
26,9% sont d’accord, 23,4% ont déclaré être ni en désaccord ni d’accord, 12,3% ne sont pas 
d’accord, et 6% ne sont pas du tout d’accord. La valeur moyenne de toutes les opinions est 3,65. 
4.5.16.1 La comparaison des institutions différentes 
 
Graphique 64 : Les degrés d'accord sur l'affirmation 1 : "J'aime les jeux en classe de langue." (La comparaison des 
institutions différentes) 
Généralement, les apprenants de tous les âges aiment les jeux en classe de langue. Ceux-ci sont 
les plus populaires chez les apprenants adultes (la valeur moyenne est de 4,24), parmi lesquels 
aucun n’a exprimé leur désaccord avec cette affirmation et seulement 9,7% sont restés indécis. 
Ils sont suivis par les apprenants d’écoles primaires (4,39) et les apprenants d’écoles 
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L'affirmation 1 : "J'aime les jeux en classe de langue." 




Graphique 65 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 2 : "Avec le jeu, le temps de la leçon passe plus vite." (La comparaison 
des institutions différentes) 
Principalement, la majorité de tous les apprenants pense qu’avec les jeux en classe de langue, 
la leçon se déroule plus vite. L’accord est le plus évident chez les apprenants adultes (la valeur 
moyenne de 4,55) qui ont tous exprimé un certain degré d’accord avec cette affirmation. Ils 
sont suivis par les apprenants d’écoles secondaires (4,48) et les apprenants d’écoles primaires 
(4,37). 
 
Graphique 66 : Les degrés d’accord sur l’affirmation 3 : "J'aime les jeux compétitifs." (La comparaison des institutions 
différentes) 
En ce qui concerne la popularité des jeux compétitifs en classe de langue, les opinions diffèrent 
beaucoup parmi tous les groupes des apprenants participants. Les jeux compétitifs sont les plus 
populaires à l’école primaire où la majorité (59%) des apprenants ont exprimé leur accord avec 
l’affirmation 3 et où la valeur moyenne fait 3,67. La popularité des jeux compétitifs est un peu 
diminuée chez les apprenants adultes (3,45) bien que plus de la moitié des apprenants soient 




































L'affirmation 2 : "Avec le jeu, le temps de la leçon passe plus vite."






































L'affirmation 3 : "J'aime les jeux compétitifs." 
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secondaire, où presque le tiers des apprenants ont exprimé leur désaccord. Par conséquent, la 
valeur moyenne est plus diminué aussi et fait 3,19 ce qui est aussi le degré d’accord le plus bas 
parmi toutes les affirmations et tous les groupes des apprenants participants.  
 
Graphique 67 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 4 : "Le jeu est adaptable aux apprenants faibles ou avancés." (La 
comparaison des institutions différentes) 
Le degré d’accord est le plus élevé à l’école primaire où la valeur moyenne d’accord fait 3,95, 
suivi par les apprenants adultes (3,77) et les apprenants de l’école secondaire (3,41). Les 
opinions en faveur de l’affirmation 4 sont aussi les plus significatives à l’école primaire où 
43,5% des apprenants ont exprimé le plus haut degré d’accord, pendant qu’environ la moitié 
(51%) des apprenants adultes ont choisi d’être d’accord. À l’école secondaire, le plus haut 
pourcentage des apprenants (39,1%) restent indécis. 
 
Graphique 68 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 5 : "Pendant le jeu, je suis plus actif/active en comparaison avec 





































L'affirmation 4 : "Le jeu est adaptable aux apprenants faibles ou 
avancés." 



































L'affirmation 5 : "Pendant le jeu, je suis plus actif/active en comparaison 
avec d'autres activités."
Pas du tout d'accord Pas d'accord Ni en désaccord ni d'accord D'accord Tout à fait d'accord
102 
 
Les apprenants des trois groupes différents partagent des opinions similaires sur ce que le jeu 
encourage leur participation active. À l’école primaire, la valeur moyenne est de 3,94, ensuite 
de 3,86 chez les apprenants adultes et est de 3,78 à l’école secondaire. A l’école secondaire, le 
plus grand nombre d’apprenants (38,9%) sont tout à fait d’accord avec cela, pendant qu’à 
l’école secondaire et chez les apprenants adultes le plus grand nombre d’apprenants (41,4% et 
48,4%) ont choisi d’être d’accord. 
 
Graphique 69 : Les degrés d’accord sur l’affirmation 6 : "Les jeux représentent une bonne opportunité pour la pratique 
d'une langue étrangère." (La comparaison des institutions différentes) 
Tous les apprenants adultes (58,1% sont tout à fait d’accord et 41,9% sont d’accord) pensent 
que les jeux représentent une bonne opportunité pour la pratique d’une langue étrangère, leur 
valeur moyenne étant de 4,58. Ils sont suivis par les apprenants d’écoles primaires avec la valeur 
moyenne de 4,34 où 81.1% des apprenants ont exprimé leur accord. La situation est similaire à 
l’école secondaire (la valeur moyenne est de 4,12) où 82,1% des apprenants sont d’accord avec 
cette affirmation, mais le pourcentage de ceux qui ont exprimé un haut degré d’accord est 



































L'affirmation 6 : "Les jeux représentent une bonne opportunité pour la 
pratique d'une langue étrangère."




Graphique 70 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 7 : "Pendant le jeu, j'apprends sans m'en rendre compte." (La 
comparaison des institutions différentes) 
Tous les apprenants adultes (58,1% sont tout à fait d’accord et 41,9% sont d’accord) pensent 
que pendant le jeu, ils apprennent sans s’en rendre compte et leur valeur moyenne fait 4,58. La 
valeur moyenne des apprenants des écoles primaires et secondaires est la même et fait 4,06, 
bien que leurs réponses varient un peu et qu’à l’école primaire, il y a un peu plus de ceux 
(+4,6%) qui ne sont pas d’accord avec cette affirmation. 
 
Graphique 71 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 8 : "Il est plus facile de retenir de nouveaux savoirs en jouant." (La 
comparaison des institutions différentes) 
Le degré d’accord est le plus élevé chez les apprenants adultes (la valeur moyenne de 4,29), 
suivi par les apprenants d’écoles primaires (4,04) et les apprenants d’écoles secondaires (3,74). 
Les opinions des apprenants adultes et des apprenants des écoles primaires sont similaires : le 
plus grand pourcentage des apprenants (48,4% des apprenants adultes et 46,4% des apprenants 
des écoles primaires) sont convaincus que le jeu en classe de langue contribue à une assimilation 



































L'affirmation 7 : "Pendant le jeu, j'apprends sans m'en rendre compte." 







































L'affirmation 8 : "Il est plus facile de retenir de nouveaux savoirs en 
jouant." 
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aux opinions qui expriment le désaccord. La situation est différente à l’école secondaire où le 
même pourcentage des apprenants (29,7%) ont choisi d’être tout à fait d’accord, d’accord et ni 
en désaccord ni d’accord et presque 11% ont exprimé leur désaccord. 
 
Graphique 72 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 9 : "En comparaison avec d’autres activités, le jeu offre plus 
d'opportunités pour la communication avec les autres." (La comparaison des institutions différentes) 
Les données montrent que la fréquence de l’opinion que les jeux offrent plus d’opportunités 
pour la communication, augmente avec l’âge des apprenants. Le degré d’accord est le plus élevé 
chez les apprenants adultes (la valeur moyenne de 4,55) qui ont tous exprimé un certain degré 
d’accord avec le fait que les jeux offrent plus d’opportunités pour la communication avec les 
autres en comparaison avec d’activités éducatives. Les apprenants adultes sont suivis par l’école 
secondaire (4,17) où une minorité des apprenants (2,5%) ont exprimé leur désaccord et par 
l’école primaire, (valeur moyenne de 3,95), où le désaccord est un peu plus évident et a été 


































L'affirmation 9 : "En comparaison avec d'autres activités, le jeu offre plus 
d'opportunités pour la communication avec les autres."




Graphique 73 : Les degrés d’accord sur l'affirmation 10 : "Les jeux numériques présentent une bonne opportunité pour 
l'apprentissage d'une langue étrangère." (La comparaison des institutions différentes) 
Les opinions concernant les avantages langagiers des jeux numériques en classe de langue 
montrent une grande variabilité, pendant que les opinions parmi les différents groupes des 
apprenants, à l’exception d’apprenants adultes, sont assez similaires. À l’école primaire, la 
valeur moyenne du degré d’accord est de 3,59 : 19,6% des apprenants ont exprimé leur 
désaccord, 23% sont restés indécis et 57,3% ont exprimé les degrés différents d’accord. À 
l’école secondaire la valeur moyenne des degrés d’accord exprimés est de 3,64 : 18% ne sont 
pas du tout d’accord ou pas d’accord, 28,1% sont restés indécis et 53,9% ont exprimé les degrés 
différents d’accord. Chez les apprenants adultes, la valeur moyenne est de 4,16. Personne n’a 
choisi de n’être pas du tout d’accord, 9,7% ne sont pas d’accord, le pourcentage des apprenants 
indécis est beaucoup plus bas que dans les autres catégories (6,5%), et le pourcentage des 







































L'affirmation 10 : "Les jeux numériques présentent une bonne 
opportunité pour l'apprentissage d'une langue étrangère."
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5 LA DISCUSSION 
La recherche dans ce mémoire de master a été réalisée pour évaluer la place du jeu en classe de 
langue et ses effets sur la motivation. Pour obtenir les données qui pourraient englober les points 
de vue des enseignants ainsi que des apprenants, deux questionnaires ont été distribués, un pour 
les apprenants adultes, les apprenants des écoles primaires et les apprenants des écoles 
secondaires et un pour les enseignants des écoles primaires, secondaires et ceux qui enseignent 
à des adultes.  
Selon les enseignants, les analyses montrent les degrés différents d’entrelacement des qualités 
du jeu didactique mentionnées dans la partie théorique et confirment que la situation réelle ne 
correspond pas toujours à la théorie. Pour la majorité des enseignants participants, le jeu 
didactique est tout d’abord un jeu qui doit suivre les objectifs éducatifs et les données montrent 
qu’à certaines qualités qui sont, selon la théorie, nécessaires pour la classification d’une activité 
scolaire comme jeu didactique, n’est pas attribué le même degré d’importance. Certaines 
qualités, comme par exemple l’attitude et les qualités ludiques, le divertissement ou 
l’interaction sociale, n’ont pas été mentionnées par un grand nombre d’enseignants, bien que 
certains auteurs considèrent leur présence comme nécessaire et les justifient avec l’explication 
de nombreux effets positifs. L’importance de l’attitude ludique de l’enseignant, par exemple, 
est expliquée par Silva (2008 : 14-20) qui estime que l’attitude ludique est l’un des quatre 
éléments clés d’un jeu, ou par Dörnyei (2001 : 32-40) qui ajoute que dans une étude réalisée 
parmi les enseignants d’anglais réalisé en 1998, le comportement enthousiaste de l’enseignant 
s’est révélé comme le facteur le plus important pour la stimulation de la motivation chez ses 
apprenants. Tout cela confirme que les jeux utilisés en classe de langue, souvent ne 
correspondent pas à la notion de jeu didactique, qu’ils ne reflètent pas toutes ses qualités et 
qu’ils sont souvent le sujet de nombreuses interprétations qui ne sont pas toujours justifiées. 
Les jeux sont caractérisés par certaines qualités qui doivent être représentées adéquatement. 
C’est pourquoi il ne faut pas prendre chaque simulation, débat, chant, projet ou exercice pour 
un jeu, s’il ou elle manque d’éléments ludiques. Il est déraisonnable de penser que les jeux ou 
les jeux didactiques en classe de langue ne sont pas effectifs, s’ils ne sont pas choisis 
correctement et n’incluent pas de qualités ludiques. 
Les activités scolaires qui peuvent être considérées comme les jeux doivent englober certaines 
qualités interdépendantes mentionnées par Burghardt (2011 : 9-17), Silva (2008: 14-20) et Bour 
et Hoyet (2012: 9-10) et expliquées dans la partie théorique. L’analyse des données montre que 
107 
 
ces qualités sont partiellement considérées en incluant le jeu dans l’apprentissage. Quelques 
enseignants ont mentionné que le jeu doit manifester les qualités ludiques mais aucun n’a 
précisé lesquelles. Un bon tiers des enseignants ont souligné l’importance du contexte ludique 
qui doit être détendu et certains ont mentionné l’adaptation des rôles assumés par les 
apprenants. Un autre tiers des enseignants pensent qu’il est important de susciter l’intérêt chez 
les apprenants pour qu’ils puissent assumer l’attitude ludique, alors que seulement un des 
enseignants estime que cela tient pour les enseignants aussi. La structure ludique où 
l’importance des règles qui constituent le jeu a été mentionné par 13,3% des enseignants, 
pendant que personne n’a mentionné les matériels ludiques. Une minorité des enseignants ont 
mentionné l’éloignement de la vie réelle ou plus précisément de l’enseignement classique, 
pendant que presque la moitié des enseignants estiment que le divertissement constitue une 
grande partie du jeu. Certain auteurs estiment que tous les critères doivent être pris en compte, 
pendant que les autres estiment que cela n’est pas toujours possible, particulièrement dans le 
cas de l’environnement scolaire. La notion du jeu n’a pas été beaucoup recherché, et Silva (2008 
: 22) explique qu’en raison de ce manque de clarté, le jeu est souvent le sujet d’interprétations 
différentes. 
Les qualités du jeu que les enseignants considèrent comme les plus importantes s’imbriquent 
partiellement dans les qualités associées au jeu et au jeu didactique mentionnées dans les deux 
questions de recherches précédentes. Pour les enseignants participants, les caractéristiques du 
jeu les plus importantes sont l’adaptabilité et l’utilité du jeu, la clarté et l’accessibilité des 
objectifs langagiers, le divertissement, les règles, la stimulation de l’intérêt chez les apprenants, 
l’inclusion, la participation active et l’interaction entre les apprenants. De plus, selon Krajnc 
(1982 : 192-202), Parrott (1993 : 53-54) et Dörnyei (2001 : 31), toutes ces caractéristiques 
influencent la motivation des apprenants très positivement.  
Les jeux utilisés le plus souvent sont les jeux de vocabulaire, les jeux de discussion et la 
pantomime, les jeux de rôle et la simulation. L’apprentissage du vocabulaire et son utilisation 
dans les contextes réels contribuent beaucoup au développement de la compétence pragmatique, 
une des trois compétences clés qui constituent la compétence communicative qui permet à un 
apprenant de communiquer effectivement dans une langue étrangère. Les jeux de société et les 
jeux numériques sont utilisés plus rarement, et quelques enseignants ont justifié leurs choix en 
expliquant qu’au lieu du développement des compétences langagières, les objectifs primaires 
de ces types de jeux sont généralement le divertissement et la stimulation de l’intérêt ou de la 
motivation qui généralement font partie des objectifs secondaires. Les analyses sur l’utilisation 
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des jeux concernant différents objectifs linguistiques et des jeux adaptés pour la classe de langue 
dans les institutions différentes n’ont pas montré les écarts significatifs. 
Environ la moitié des enseignants (46,7%) sont familiarisés avec le terme « ludicisation », mais 
seulement 13,3% utilisent cette approche dans leur salle de classe. Les raisons pour son 
application incluent le divertissement, la popularité des éléments ludiques parmi les apprenants, 
et l’augmentation de la motivation. Cela correspond aux idées présentées dans la partie 
théorique, selon lesquelles la ludicisation peut rendre le processus d’apprentissage plus 
intéressant et effectif, et comme telle montre le potentiel pour l’augmentation de la motivation 
extrinsèque ainsi qu’intrinsèque (Silva, 2013 : 8-9 ; Pappas, 2013, dans Figueroa, 2015 : 41 ; 
Fogg, 2002, dans Figueroa, 2015 : 43 ; Figueroa, 2015 : 47). 
Une grande majorité (88,9%) des enseignants participants ont confirmé les thèses de plusieurs 
auteurs qui estiment que le jeu, indubitablement, augmente la motivation des apprenants en 
classe de langue (Gee, 2003, dans Pasovic Petrovic, 2014 : 7 ; Sauvé, 2007, dans Musset et 
Thibert, 2009 : 4 ; Yu, 2005, dans Zemmit, 2015 : 14 ; Avedon, 1971, dans Deesri, 2002 ; Silva, 
2009 : 1 ; Silva, 2008 : 26). Les opinions des enseignants et des apprenants concernant les jeux 
effectifs et les qualités motivantes du jeu en classe de langue sont parfois similaires, mais aussi 
varient beaucoup dans certains cas.  
Les enseignants estiment que les jeux les plus motivants sont les jeux de rôle et la simulation, 
les jeux numériques et les jeux de société. Plusieurs auteurs (Helme et al., 2014 ; Silva, 2008 ; 
Skela et al., 1999) soulignent l’importance des activités qui ressemblent à des situations 
authentiques que les apprenants trouvent utiles. Les enseignants estiment que les jeux de rôle 
et la simulation contribuent à la création d’une ambiance authentique ce qui augmente la 
motivation des apprenants qui peuvent bénéficier des opportunités dans lesquelles ils utilisent 
la langue cible pour des objectifs réels. La situation des jeux numériques est similaire : les 
enseignants estiment que les apprenants aiment les jeux numériques et sont donc motivés pour 
les activités qui les incluent. Tout au long du questionnaire, plusieurs enseignants ont souligné 
que les jeux efficaces sont souvent ceux qui permettent l’information réciproque immédiate, ce 
qui est le cas avec les jeux numériques et les jeux en ligne, pendant lesquels les apprenants 
peuvent recevoir une information réciproque immédiate qui les aide à progresser plus 
efficacement. Krajnc (1982 : 187-192) explique que dans le cas où les apprenants se rendent 
compte de leur niveau de compétences, ils savent mieux comment se mettre à l’apprentissage 
suivant et comment améliorer leurs résultats. De plus, les jeux numériques peuvent représenter 
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un outil d’apprentissage très naturel, parce que beaucoup d’apprenants jouent aux jeux 
numériques pendant leur temps libre (Prensky, 2001, dans Musset et Thibert, 2009 : 8). Les 
effets éducatifs positifs très nombreux des jeux numériques ont été confirmés par plusieurs 
auteurs (Gee, 2005 ; Prensky, 2001, 2007 ; Squire, 2006 ; Chik, 2011 ; Gee et Hayes, 2011 ; 
Sykes et Reinhardt, 2013, dans Lorenset, 2016 : 138 ; Musset et Thibert, 2009) et incluent les 
avantages cognitifs, le développement des compétences langagières, l’augmentation de la 
motivation et de la concentration et la stimulation de l’intérêt pour l’apprentissage d’une langue 
étrangère. Dans leur recherche (2017), Silva et Brougère confirment aussi que beaucoup 
d’apprenants apprennent la langue à l’aide de la technologie, et certains parmi eux le font à 
l’aide des jeux numériques. Néanmoins, les opinions des apprenants sur l’efficacité du jeu 
numérique pour l’apprentissage d’une langue étrangère sont plus divergentes: une bonne moitié 
(58,3%) pense que les jeux numériques sont utiles, 23,4% restent indécis et 18,3% pensent que 
cela n’est pas le cas. Les réponses varient selon l’âge des apprenants : le pourcentage des 
apprenants qui pensent que les jeux numériques ne sont pas un outil efficace pour 
l’apprentissage d’une langue étrangère est plus élevé chez les apprenants des écoles primaires 
(20,6%) et des écoles secondaires (18%) que chez les adultes (9,7%). Il est possible que cela 
soit le cas parce que les apprenants plus jeunes sont souvent sous l’influence des opinions de 
leurs parents qui souvent doutent de la pertinence et de l’efficacité des jeux numériques pour 
les objectifs éducatifs (Reinders, 2017 : 9-11). Le pourcentage de ceux qui reconnaissent le 
potentiel des jeux numériques pour l’apprentissage d’une langue étrangère est beaucoup plus 
élevé chez les apprenants adultes (83,8%) qui sont généralement plus indépendants. D’un autre 
coté, 37,8% des enseignants participants notent que les apprenants apprécient généralement 
l’utilisation des jeux numériques ainsi que des jeux de société en classe de langue qui montrent 
aussi un grand potentiel éducatif. Les enseignants expliquent que les jeux de société sont très 
divertissants et contribuent donc à l’apprentissage inconscient, encouragent l’interaction et 
peuvent être facilement utilisés dans la salle de classe ainsi qu’à la maison pour l’apprentissage 
autonome avec la famille ou les amis, parce que les apprenants sont souvent déjà familiarisés 
avec leur concept. Ces raisons confirment aussi certaines thèses mentionnées dans l’étude de 
Fotini et Zafiri (2017), qui expliquent que les jeux de plateau, une sous-catégorie des jeux de 
société, contribuent à la réalisation des situations authentiques qui encouragent l’interaction 
entre les apprenants et conviennent aux publics de tous âges. Les jeux de société différents, tels 
que Tic Toc Boom, Alias ou Pictionary ont aussi été mentionnés plusieurs fois comme les jeux 
que les enseignants trouvent particulièrement efficaces. Les jeux numériques et les jeux de 
société ont aussi été associés à l’apprentissage inconscient tout au long du questionnaire de 
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l’enseignant et les enseignants soulignent qu’il ne faut pas sous-estimer le potentiel éducatif des 
jeux de société qui encouragent l’interaction authentique entre apprenants. La plupart du temps, 
les jeux numériques n’offrent pas cette possibilité, mais Ehsani et Knodt (1998, dans Dalton, 
2015 : 21) soulignent que leur valeur éducative devient de plus en plus reconnue et que certains 
jeux offrent déjà la possibilité d’une interaction virtuelle avec les autres joueurs. 
Les opinions des enseignants et des apprenants sur la popularité des jeux compétitifs et ses 
effets sur la motivation sont assez similaires. Bien que la compétitivité soit choisie parmi les 
caractéristiques les plus motivantes par les enseignants, le pourcentage réel qui correspond à 
ceux qui l’ont reconnu comme une qualité motivante est de 53,3% et presque le même 
pourcentage, 53,5% des apprenants participants, ont exprimé leur appréciation des jeux 
compétitifs. Cependant, il est important de prendre en compte que c’était aussi l’affirmation 
avec le plus petit pourcentage d’accord, ce qui montre que les apprenants préfèrent les autres 
qualités du jeu mentionnées dans le questionnaire. En moyenne, le jeu est compétitif sur 48,8% 
du temps, mais les pourcentages choisis par les enseignants participants varient de 7% à 100% 
et cela dépend beaucoup des enseignants et de l’institution dans laquelle ils enseignent (le jeu 
compétitif est plus fréquent à l’école primaire). Conformément aux données, une bonne moitié 
(57,8%) des enseignants estiment que les jeux compétitifs augmentent la motivation des 
apprenants, 28,9% pensent que cela dépend de plusieurs facteurs et 13,3% estiment que cela 
n’est pas le cas. Néanmoins, le jeu compétitif a ses inconvénients et les enseignants participants 
admettent qu’il est parfois plus pédagogique d’encourager la collaboration entre apprenants. 
Cela confirme aussi les doutes exprimés par Douangdara (2015 : 45-46) et Jacobs (2010) qui 
avertissent que les jeux compétitifs peuvent augmenter l’anxiété, prévenir l’aide et la 
collaboration mutuelles ou encore nuire à la motivation. 
L’apprentissage inconscient a été reconnu comme une qualité de jeu avec un grand potentiel 
motivant, et a été choisi par 75,6% des enseignants. Leurs points de vue peuvent être comparés 
à ceux des apprenants : 77,4% des apprenants, particulièrement les apprenants adultes, sont 
d’avis que pendant le jeu, ils apprennent sans s’en rendre compte. Les opinions sur la 
participation active pendant le jeu sont similaires : 67,1% des apprenants pensent qu’ils sont 
plus actifs pendant le jeu et 80% des enseignants notent que cette participation active pendant 
le jeu augmente leur motivation. 37,8% des enseignants estiment qu’une des qualités motivantes 
est l’adaptabilité des jeux, pendant que le pourcentage correspondant est plus élevé chez les 
apprenants, parmi lesquels 61,3% pensent que les jeux en classe de langue sont adaptables aux 
apprenants faibles ou avancés. Les différences sont encore plus évidentes en comparant les 
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opinions sur la meilleure assimilation de nouveaux savoirs pendant le jeu : 69,1% des 
apprenants, les apprenants adultes particulièrement, pensent qu’il est plus facile de retenir de 
nouveaux savoirs en jouant, pendant qu’une meilleure mémorisation a été reconnue comme une 
qualité motivante par 42,2% des enseignants participants. La plus grande différence peut être 
observée parmi les opinions sur les opportunités pour la pratique de la langue. Seulement 17,8% 
des enseignants pensent que plusieurs opportunités pour la pratique de la langue cible pendant 
le jeu motivent les apprenants, pendant que 82,9% des apprenants pensent que les jeux 
représentent une bonne opportunité pour la pratique d'une langue étrangère et 74,7% prétendent 
que le jeu offre plus d’opportunités pour la pratique de la langue en comparaison à d’autres 
activités éducatives. Cependant, cette dernière affirmation dans le questionnaire de l’apprenant 
ne peut pas être mise au même rang avec les points de vue des enseignants, parce que les 
apprenants ont exprimé leur opinion sur la quantité et la qualité des opportunités pour 
l’utilisation d’une langue étrangère pendant le jeu, et pas sur la motivation qui peut en résulter. 
Néanmoins, puisqu’un grand pourcentage des apprenants sont d’accord avec cela, il s’agît d’un 
aspect qui ne devrait pas être négligé.  
La forme de jeu la plus fréquente est la forme en groupes. Les raisons pour cela sont diverses : 
Les enseignants expliquent qu’en jouant en groupes, ils peuvent par exemple adapter la 
difficulté du jeu choisi en formant les groupes hétérogènes et peuvent par conséquent 
encourager la collaboration et l’entraide entre apprenants. Selon Dörnyei (2001 : 42-48) le 
dynamisme à l’intérieur d’un groupe où les individus apprennent à collaborer et à s’aider l’un 
l’autre est un des facteurs les plus importants qui contribue aux conditions motivantes. D’autre 
côté, Krajnc (1982 : 181-187) constate que la réussite scolaire aide les apprenants à devenir 
plus motivés et intéressés aux contenus abordés ou à l’apprentissage en général. Avec le jeu, 
tous les apprenants peuvent faire l’expérience de la victoire, et s’ils perdent le jeu, l’échec 
concerne le groupe entier et pas les individus. Chrapanová (2014: 40) explique que les échecs 
en groupes produisent moins d’anxiété parce qu’ils n’exposent pas les individus. De plus, Lah 
(2018 : 341) ajoute que telles activités peuvent contribuer à l’amélioration des relations entre 
apprenants, à l’encouragement de l’interaction, et à l’inclusion des apprenants plus passifs. La 
réduction de l’anxiété pendant le jeu a été reconnue comme une qualité motivante par 73,3% 
des enseignants et 68,9% des apprenants pensent que les jeux stimulent l’interaction et la 
collaboration avec les autres. Bien que ce soit indirectement, ces résultats montrent que les jeux 
en groupes stimulent la motivation des apprenants. 
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Dans le questionnaire, les enseignants ont décrit plusieurs difficultés qu’ils rencontrent en 
incluant le jeu dans leur leçons. Ils rencontrent les difficultés liées aux apprenants, aux 
consignes, à la discipline, à l’organisation du jeu et du temps, au manque de compétences, les 
difficultés liées au jeu choisi et les difficultés techniques. Les difficultés qui peuvent être liées 
au manque de motivation ont été mentionnées par 17,8% des enseignants et incluent le manque 
d’intérêt pour le jeu choisi, où l’impropriété du jeu choisi qui ne correspond pas à l’âge ou au 
niveau des apprenants. Mahjan (2015 : 10-12) et Krajnc (1982 : 181-187, 192-198) estiment 
que la motivation peut être suscitée par la stimulation de l’intérêt pour les contenus abordés, la 
réussite scolaire, la reconnaissance du progrès par l’enseignant ainsi que par l’apprenant lui-
même, la satisfaction, les récompenses, les punitions, la compétition (plus préférablement avec 
soi-même) et l’enthousiasme de l’enseignant qu’il transmet à ses apprenants. L’importance de 
l’attitude ludique est aussi mentionnée par Silva (2008 : 14-20) qui estime que sans cette attitude 
que l’enseignant transfère à ses apprenants, l’activité ne peut pas être considérée comme un jeu. 
Finalement, Mahjan (2015) et Krajnc (1982) soulignent qu’il est plus probable que les 
apprenants soient motivés, s’ils voient la valeur pratique et l’utilité dans l’activité choisie. 
Néanmoins, il est important de prendre en compte le fait que chaque apprenant est motivé 
différemment et réagit en concordance avec les motifs universels, régionaux et individuels 
(Lipičnik, 1998 : 156-157). 
La majorité des difficultés peuvent être évitées avec des adaptations différentes. Les adaptations 
en classe de langue sont particulièrement importantes pour les apprenants faibles parce qu’elles 
peuvent diminuer le stress et l’anxiété qui se produisent pendant l’apprentissage d’une nouvelle 
langue. Comme Schultz (1988, dans Deesri, 2002) l’explique, ces émotions sont très 
problématiques dans l’apprentissage des langues étrangères car elles agissent négativement sur 
l’attention et l’efficacité des apprenants et peuvent aussi diminuer leur motivation. En 
conséquence, les motifs avec une valence négative peuvent prévaloir et les apprenants 
commencent à éviter la participation en classe et l’apprentissage de la langue cible. Puisque les 
jeux sont associés à moins de stress, ils peuvent accélérer l’élimination des motifs négatifs et 
stimuler le développement des motifs avec une valence positive (Krajnc, 1982 : 289-290). Les 
moyens d’adaptation mentionnés par les enseignants participants tels que l’adaptation de la 
difficulté du jeu, l’aide de l’enseignant, l’entraide entre apprenants, la différenciation 
pédagogique, la formation des groupes hétérogènes ou la distribution appropriée des rôles 
particuliers aux apprenants sont donc très importants et peuvent contribuer à l’ambiance plus 
détendue et en conséquence faciliter le progrès et préserver la motivation des apprenants. De 
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plus, Dörnyei (2001 : 40-42) explique que l’ambiance plaisante dans laquelle l’anxiété est 
réduite au minimum, contribue significativement à la formation des conditions motivantes pour 
l’apprentissage. Les apprenants peuvent adapter les jeux eux-mêmes aussi, par exemple en 
choisissant leurs propres niveaux de difficulté. Parmi les enseignants participants, une bonne 
moitié (53,3%) permettent le choix libre du niveau de difficulté, pendant qu’une autre moitié 
(46,7%) n’offrent pas cette option parce qu’ils estiment que les apprenants ne savent pas 
toujours comment déterminer le niveau du jeu qui correspondrait le mieux à leurs compétences 
langagières. 
Les résultats montrent que en moyenne, les jeux sont utilisés presque chaque mois dans 
l’enseignement des langues. Les résultats de la recherche montrent qu’une grande majorité des 
enseignants (91,1%) utilisent le jeu spécifiquement dans des buts de motivation, principalement 
pendant la révision ou pendant la consolidation de nouveaux savoirs. Beaucoup d’enseignants 
(77,8%) ont répondu qu’à certaines occasions, ils consacrent toute la leçon au jeu, la plupart du 
temps à la fin de l’année scolaire quand ils veulent consolider les savoirs acquis d’une manière 
divertissante. Les données montrent que les leçons consacrées au jeu sont plus fréquentes à 
l’école primaire et leur fréquence diminue avec l’âge des apprenants. 4,4% des enseignants 
incluent ces leçons pour augmenter la motivation des apprenants pour qu’ils puissent voir 
l’apprentissage d’une langue étrangère comme une activité plaisante. En dépit du petit 
pourcentage de ceux qui dédient toute la leçon au jeu pour des objectifs de motivation, la 
majorité des enseignants (82,2%) admettent que de telles leçons contribuent à la motivation et 
à la formation d’une ambiance détendue et qu’elles rendent l’apprentissage plus divertissant. 
Néanmoins, la comparaison des institutions différentes montre que, selon les enseignants, la 
fréquence du jeu utilisé spécifiquement pour des objectifs de motivation et le niveau de la 
motivation pendant les leçons consacrées au jeu diminuent avec l’âge des apprenants. Comme 
Skela et al. (1999 : 39-41) l’expliquent, cela est probablement le cas parce que les jeunes 
apprenants demandent plus de contenu divertissant, particulièrement les enfants dans la 
première triade, où les enseignants doivent éviter l’utilisation du métalangage et les 
explications. 
La majorité des enseignants (75,6%) estiment que les jeux sont un outil efficace pour 
l’apprentissage autonome d’une langue étrangère, et principalement conseillent à leurs 
apprenants de jouer aux jeux en ligne, aux jeux numériques et aux jeux de société dans la langue 
cible. Cependant, le problème de ces jeux pourrait être leur accessibilité : certains apprenants 
ne peuvent pas s’offrir l’achat d’un ordinateur ou des jeux de société. Heureusement, ils peuvent 
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fabriquer leurs propres jeux eux-mêmes. Beaucoup d’enseignants (64,4%), particulièrement les 
enseignants des écoles primaires, estiment que les apprenants sont motivés pour ce type de 
travail, et presque le même pourcentage des enseignants (62,2%) l’encouragent dans leur salle 
de classe. Beaucoup d’enseignants (80%) remplacent aussi leur rôle d’observateur par celui de 
participant actif pendant le jeu. Plus de la moitié des enseignants (55,6%) remarquent que cela 
augmente la motivation des apprenants, particulièrement les enseignants d’école primaire. Lah 
(2017 : 38) explique que cela procure la motivation supplémentaire et peut contribuer à des 
meilleurs rapports entre l’enseignant et ses apprenants. Cependant, la fréquence de ces 
occasions diminue avec l’âge des apprenants.  
Les résultats montrent que le jeu est le plus populaire parmi les apprenants adultes parmi 
lesquels le pourcentage moyen d’accord fait 85,2%. La deuxième place correspond aux 
apprenants d’école primaire (71,5%) et la troisième aux apprenants d’école secondaire (67,4%). 
Le jeu en classe de langue est une activité scolaire et Krajnc (1982 : 296) explique que ce 
manque d’intérêt à l’école secondaire est la conséquence de l’affaiblissement de la motivation 
interne à l’école secondaire quand les apprenants ne se rendent pas compte de l’importance de 
l’apprentissage et doivent être encouragés à l’aide de motifs externes, comme par exemple des 
notes.  
À travers la discussion, nous avons présenté plusieurs preuves directes et indirectes qui 
confirment que les jeux contribuent à l’augmentation de la motivation des apprenants et 
plusieurs enseignants ont mentionné et reconnu les caractéristiques positives du jeu. La majorité 
des enseignants estiment que les jeux sont intéressants, pratiques, authentiques, divertissants, 
et qu’ils permettent l’adaptabilité et la fixation des objectifs clairs. Selon Skela et al. (1999 : 
37) ce sont les facteurs les plus importants avec lesquels les enseignants peuvent susciter la 
motivation globale et contextuelle des apprenants. De plus, tout au long du questionnaire de 
l’enseignant, les enseignants ont souligné que les jeux contribuent à la formation d’une 
ambiance divertissante, plaisante et détendue ce qui, selon Parrott (1993 : 53-54) contribue à 
l’augmentation de la motivation. Avec ses qualités nombreuses qui peuvent susciter l’intérêt 
pour l’apprentissage d’une langue étrangère chez les apprenants, et avec la possibilité d’inclure 
la compétition, les récompenses et l’utilisation du jeu pour les objectifs de l’évaluation, le jeu 
permet la stimulation de la motivation intérieure ainsi qu’extérieure. 
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5.1 L’EVALUATION DES HYPOTHESES 
Les caractéristiques du jeu mentionnées dans les réponses aux Questions de recherche 1, 2 et 3 
et certaines activités mentionnées dans les réponses à la Question de recherche 6 montrent que 
le jeu est souvent le sujet d’interprétations subjectives et généralement ne convient pas 
totalement aux cadres théoriques. Les enseignants ont mentionné des caractéristiques très 
variées parmi lesquelles certaines correspondaient aux cadres théoriques pendant que les autres 
étaient les interprétations subjectives des enseignants individuels. Pour cette raison, 
l’hypothèse 1 « Les enseignants interprètent le jeu des manières différentes. » a été 
confirmée. 
Les attitudes et les opinions des enseignants concernant les avantages du jeu ont été vérifiées à 
l’aide des réponses obtenues aux Questions de recherche 5, 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, et 15. Les 
données recueillies montrent que les enseignants se rendent compte de beaucoup d’avantages 
du jeu, tels que la participation active des apprenants, l’apprentissage inconscient, la diminution 
de l’anxiété, plus d’interaction, l’enthousiasme des apprenants ou le divertissement. Tous ces 
avantages ont été reconnus comme les qualités qui influencent la motivation des apprenants 
positivement par plus de la moitié des enseignants. Bien que les autres avantages du jeu 
mentionnées dans la Question de recherche 8 ne soient pas reconnus comme les qualités 
motivantes, les enseignants les ont mentionnées tout au long du questionnaire comme les 
qualités très positives pour l’apprentissage des langues étrangères. Selon eux, les autres 
avantages universels du jeu mentionnés sont le développement de la compétence 
communicative, l’utilité des jeux numériques et des jeux de société et l’authenticité. Les 
enseignants ont décrit aussi les avantages des formes différentes du jeu avec lesquelles ils 
peuvent susciter l’interaction, réduire l’anxiété ou adapter la difficulté du jeu. Les données 
recueillies montrent qu’ils estiment que le jeu peut être utilisé dans de nombreux contextes ou 
pour atteindre des objectifs éducatifs très variés, ce qui confirme qu’ils se rendent compte de 
son universalité. Bien que l’assimilation plus facile de nouveaux savoirs et l’abondance des 
opportunités pour la pratique de la langue cible ne soient pas reconnues comme les qualités 
motivantes, ces résultats montrent que les enseignants les prennent en compte aussi en incluant 
le jeu dans leurs leçons. Puisque ces données montrent que les enseignants reconnaissent 
beaucoup d’avantages du jeu en classe de langue, l’hypothèse 2 « Les enseignants se rendent 




Dans leurs réponses aux Questions de recherche 5, 6, 7, 8, 9, 12, 13, 15 les enseignants ont 
mentionné plusieurs fois que les jeux sont un outil effectif pour augmenter la motivation des 
apprenants. Selon les réponses analysées dans la Question de recherche 16, nous pouvons 
estimer que les apprenants en sont convaincus aussi : ils ont exprimé un haut degré 
d’appréciation pour la majorité des qualités du jeu mentionnées, ce qui confirme qu’ils sont très 
intéressés par la dimension ludique ce qui, selon les cadres théoriques, influence indirectement 
leur motivation d’une manière positive. L’hypothèse 3 « Les enseignants et les apprenants 
estiment que le jeu influence positivement la motivation des apprenants. » a donc été 
confirmée. 
Les données recueillies dans la Question de recherche 16 montrent que le jeu en classe de langue 
est le plus populaire parmi les apprenants adultes, puis parmi les apprenants des écoles 
primaires et enfin parmi les apprenants des écoles secondaires. Nous avons donc rejeté 
l’hypothèse 4 « Le jeu est plus populaire parmi les jeunes apprenants. »  
La fréquence d’utilisation des jeux différents avec les apprenants d’âges différents a été 
déterminée avec les réponses aux Questions de recherche 4 et 13. Les données recueillies 
montrent que l’utilisation des jeux différents et l’utilisation des jeux pour les objectifs de la 
motivation sont les plus fréquentes parmi les apprenants adultes et à l’école primaire, et moins 
à l’école secondaire. Les leçons consacrées au jeu sont les plus fréquentes à l’école primaire, et 
leur fréquence diminue avec l’âge des apprenants. Cependant, en analysant les réponses 
obtenues, il est nécessaire de prendre en compte que l’échantillon d’enseignants participants 
qui enseignent à des adultes était beaucoup plus réduit que ceux des enseignants des écoles 
primaires et des écoles secondaires, et qu’il comptait seulement 7 participants. Nous avons donc 
confirmé que les jeux sont utilisés plus à l’école primaire qu’à l’école secondaire, mais en raison 
d’un petit échantillon d’enseignants qui enseignent à des adultes, il n’était pas possible de 
déterminer la fréquence crédible de l’utilisation des jeux dans l’enseignement aux adultes, et 
c’est pourquoi l’hypothèse 5 « Le jeu est utilisé plus souvent à l’école primaire qu’à l’école 




Dans la partie théorique, nous avons examiné le jeu et la motivation liés à l’apprentissage et à 
l’enseignement des langues étrangères. La théorie décrite a été comparée à la situation dans 
l’enseignement et l’apprentissage réelle des langues étrangères à l’aide de deux questionnaires, 
qui ont été distribués aux enseignants d’écoles primaires, d’écoles secondaires et d’écoles de 
langues et aux apprenants d’écoles primaires, d’écoles secondaires et aux apprenants adultes.  
À travers la recherche, nous avons confirmé l’existence omniprésente de la problématique liée 
à la définition du jeu. Les jeux et les jeux didactiques sont souvent les sujets d’interprétations 
individuelles qui manquent de justifications selon les critères établis par les théoriciens.  
Nous avons aussi confirmé que les jeux en classe de langue étrangère sont généralement très 
populaires parmi les enseignants ainsi que parmi les apprenants et généralement exercent une 
influence positive sur la motivation des apprenants. Les enseignants soulignent que les jeux ont 
beaucoup d’avantages, sont très souhaitables et présentent une approche très naturelle pour 
aborder l’apprentissage d’une langue étrangère, à condition que leur utilisation soit bien 
réfléchie et soigneusement préparée. Les apprenants et les enseignants ont aussi exprimé un 
haut degré d’appréciation pour les jeux numériques, les jeux de société et les jeux de rôle qui 
représentent les contextes authentiques pour l’apprentissage d’une langue étrangère. 
Selon les données recueillies, l’utilisation du jeu est plus fréquente avec les apprenants adultes 
et à l’école primaire qu’à l’école secondaire. Néanmoins, l’échantillon d’enseignants qui 
enseignent à des adultes était trop réduit pour que la fréquence moyenne de l’utilisation réelle 
puisse être déterminée. Nous avons donc confirmé que le jeu est utilisé plus à l’école primaire 
qu’à l’école secondaire.  
Certains enseignants estiment que l’utilisation du jeu en classe de langue étrangère est 
conditionnée par l’âge des apprenants, parce que les apprenants les plus jeunes apprennent 
principalement à travers les jeux et l’imitation. Cependant, les résultats montrent que les 
apprenants qui apprécient les jeux pour l’apprentissage d’une langue étrangère le plus sont les 
apprenants adultes. Les jeux sont donc nécessaires dans l’enseignement des jeunes apprenants, 
mais les résultats montrent qu’ils sont également ou encore plus populaires parmi les apprenants 
adultes qui sont aussi plus susceptibles de reconnaître leur valeur éducative.  
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Le sujet de la recherche de ce mémoire de master était très vaste et incluait plusieurs questions 
de recherche qui ont demandé l’inclusion des questions ouvertes pour obtenir les données les 
plus précises possible. Cependant, il est possible que les réponses auraient été différentes, si les 
enseignants choisissaient parmi les réponses préparées d’avance. Il est aussi possible que leurs 
réponses auraient été plus exactes, s’ils devaient choisir seulement une des institutions dans 
laquelle ils enseignent. Les points de vue des enseignants et des apprenants ont été comparés 
sur la base de leurs réponses dans les questions différentes, mais il est possible que les données 
obtenues auraient été plus précises si les enseignants et les apprenants répondaient à des 
questions identiques. Cependant, il était nécessaire de simplifier le questionnaire de l’apprenant 
de telle manière qu’il puisse être compris et rempli par les apprenants les plus jeunes aussi. Il 
est aussi important de prendre en compte que la recherche inclut les opinions des enseignants 
et des apprenants slovènes, et que les pratiques et les attitudes de nationalités ou de cultures 
différentes peuvent varier beaucoup. 
Les données obtenues permettent de mieux comprendre la polémique liée à la définition et 
l’utilisation du jeu en classe de langue et les effets du jeu sur la motivation des apprenants 
d’âges différents. Les constatations de la recherche peuvent contribuer à la meilleure 
compréhension des apprenants et de leurs préférences pendant le jeu et procurent beaucoup 
d’informations et d’idées utiles que les enseignants de langues étrangères peuvent transférer 
dans leur salle de classe. Dans le mémoire de master, nous visons à améliorer et à clarifier la 
définition du jeu et du jeu didactique pour que leur utilisation puisse être plus efficace et à 
découvrir quels aspects du jeu et du jeu didactique contribuent à l’augmentation de la 
motivation des apprenants, ce qui pourrait aider les enseignants qui veulent enrichir leurs leçons 
avec la dimension ludique ; ceux qui rencontrent des difficultés pendant l’inclusion du jeu dans 
leurs leçons, ceux qui cherchent de nouvelles idées pour l’adaptation des jeux pour 
l’apprentissage d’une langue étrangère et ceux qui aspirent à augmenter la motivation de leurs 
apprenants à travers le jeu. 
Les recherches suivantes pourraient comparer les attitudes et les pratiques des nationalités ou 
des cultures variées. De plus, il serait utile de comparer les attitudes des apprenants faibles avec 
celles des apprenants plus avancés pour voir comment ils perçoivent le jeu et comment le jeu 
et les activités ludiques influencent leur motivation pour l’apprentissage d’une langue étrangère. 
Pour voir comment le jeu influence l’assimilation de nouveaux savoirs, une étude expérimentale 
pourrait examiner la mémorisation du vocabulaire à travers l’apprentissage classique dans un 
groupe contrôle, et à travers le jeu dans un groupe expérimental. Puisque les jeux numériques 
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et les jeux de société ont fait preuve de leur valeur éducative, les recherches suivantes pourraient 
analyser les possibilités pour l’apprentissage des langues étrangères des jeux en question, et 






Foreign language teaching has changed considerably since it began. Languages as well as 
students’ needs are constantly changing, which is why teachers are continuously in search of 
approaches, methods, and techniques that could facilitate the learning process and make it more 
interesting, dynamic, authentic, motivating, and ultimately – fun. Although games were praised 
primarily for their entertaining qualities in the past, they were later acknowledged as a valuable 
learning tool due to their numerous positive educational qualities and outcomes, including 
motivation.  
The goal of this master’s thesis was to explore the potential of games in a foreign language 
classroom and to analyse how games influence learners’ motivation at different ages or in 
different learning situations. We examined how teachers interpret general games and didactic 
games and what they think of their presence and use in a foreign language classroom. We also 
analysed their attitudes, habits, experiences, and viewpoints, as well as learners’ viewpoints on 
games to find out which game characteristics they find most motivating.  
2. Games and motivation in the educational context 
2.1. Games and the playful paradigm 
Games have always been subject to numerous lay and professional interpretations: while it 
might not be surprising that they are often misinterpreted by the general public, they are a 
phenomenon that many theorists also find difficult to agree upon. Several of those who have 
tried to define the concept from specific points of view have failed to reach a clear consensus 
on what games actually are. Their theories show that the representation, role, function, and use 
of games depend on specific contexts and that their definition changes constantly and must be 
adapted in accordance with the standards of each area of expertise.  
The term is still defined in a variety of ways: as an activity engaged in for the purposes of 
amusement, as a playful activity organised with rules, as a spontaneous, useful, stimulating, or 
voluntary activity, or as an activity that clearly differentiates from real-life behaviour 
(Burghardt, 2011: 9-17; Le Petit Robert). Games in the educational environment, however, 
often do not conform to all of these norms, usually because they cannot be spontaneous or 
121 
 
voluntary. Nonetheless, Zosh et al. (2017: 14) believe that each game in the learning 
environment should be joyful, useful, and beneficial for students, characterised by active 
thinking and participation, iterative, and should include social interaction. Besides these 
qualities, didactic games should also have specific educational aims, which are conscientiously 
chosen, determined, and organised in such a manner that they encourage learning and the 
development of specific aptitudes. They often require more attention, concentration, and 
cognitive as well as intellectual effort, which is why they often represent a junction between 
educational exercises and games (Gilles Brougère, in Bour and Hoyet, 2012: 9-10; Bour and 
Hoyet, 2012: 9-10; Bognar, 1991, in Pižorn, 2011: 10). As regards games in foreign language 
learning, Silva (2008: 14-20) believes that they should reflect the four dimensions of play: the 
playful materials represented by the objects with which students play, the playful structures that 
explain the manner of playing and how the materials are used, the playful context provided by 
external factors such as the learning environment or relationships between students, and the 
playful attitude adopted by both students and teachers, who should play with enthusiasm and 
show interest in the game itself. This attitude can also be achieved in other ways: one of the 
modern approaches to including the playful paradigm in the educational setting is gamification, 
which means using the components and characteristics of games in contexts where a playful 
atmosphere is generally not present (Rey and Rey-Debove, 1996, in Silva, 2013: 1; Werbach 
and Hunter, 2012, in Figueroa, 2015: 45). Gamified teaching and learning may be created 
through the use of elements typically found in games such as points, leaderboards, progress 
charts, levels, prizes, etc. (Figueroa, 2015: 39). 
It is therefore obvious that games may take many different forms even in educational contexts, 
which is why it is also difficult to come up with a universal classification. For the purposes of 
foreign language learning, games are usually classified according to their language aims, and 
include grammar games, vocabulary games, pronunciation games, spelling games, oral 
comprehension games, pantomime, simulation and role-playing games, discussion games, 
reading comprehension games, or writing games. 
Silva (2008: 22) believes that these discrepancies in defining and categorising games appear 
due to the lack of scientific research, and explains that the people working with each specific 
area of expertise related to games consequently develop their own definitions and 
classifications, which is why games are often subject to many individual interpretations. 
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Just like every approach to foreign language learning, the use of games may be problematic as 
well. Silva (2008: 21) explains that due to the insufficiency of explicit guidelines and the 
superficial analysis of games in the CEFR, teachers are often left with little or no guidance at 
all on how to apply the playful paradigm effectively. Some might not understand the playful 
concept adequately, and those who do might encounter technical difficulties or problems related 
to the lack of time or ideas, or may have to face unbearable noise, rambunctious behaviour, 
disrespect of rules or other students, cheating, injustices, or lack of interest in the chosen game. 
Nevertheless, most difficulties may be avoided if teachers gain comprehensive knowledge of 
the playful paradigm, if they know when, why, and how to use games in their teaching (Silva, 
2009), if they analyse their audience, and if they prepare for the possible inconveniences in 
advance (Kiš, 2018: 24; Bour and Hoyet: 28; Lah, 2018: 341). 
Despite their numerous positive effects, some still doubt the pertinence of games in the learning 
environment, as they are often associated with informal situations, which is why their use is 
often underrated (Mayer, 2006, in Pasovic Petrovic, 2014: 6). Nevertheless, it is important to 
keep in mind that games and playful qualities have been linked to a wide range of psychological, 
cognitive, developmental, and educational advantages, and that they offer diverse possibilities 
for foreign language learning. 
➢ Learners often associate games with fun and entertainment, which stimulates their 
interest in the chosen activities and may facilitate the learning process (Gee, 2007, in 
Pasovic Petrovic, 2014: 15). 
➢ Since games are usually very dynamic and flexible, they can be adapted for a variety of 
contexts or learning needs and may therefore suit students of different ages and language 
proficiency levels (Lee, 1995, in Fotini and Zafiri, 2017: 6). 
➢ Games are learner-oriented (Chen, 2005: 125) and encourage the inclusion and active 
participation of all students (Dalton, 2006: 3), which contributes to effective learning. 
➢ Games provide an authentic context for foreign language learning (Chen, 2005: 125) 
where students have to communicate with each other to reach a goal and therefore use 
the language for realistic purposes (Silva, 2008: 27). Two of the most authentic types of 
games that may be used in language learning are simulations and role-playing games, 
where students learn how to communicate in various real-life situations. Helme et al. 
(2014: 65-66) swear by the use of computer games and social games, which are very 
authentic as well, although their effectiveness is often underrated. Many students spend 
their free time playing these games, which is why they instantly associate them with 
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something pleasant and see them as a more dynamic approach to foreign language 
learning. While these games supposedly contribute to a better memorisation 
(Aslanabadi and Rasouli, 2013, in Fotini and Zafiri, 2017: 7; Musset and Thibert, 2009: 
7-8), Musset and Thibert (2009: 7-8) explain that computer games may also contribute 
to cognitive development and a better respect for rules, or may even increase students’ 
interest, concentration, or motivation. While most computer games do not offer social 
interaction, social games stimulate real communication and interaction among students 
(Langran and Purcell, 1994, in Fotini and Zafiri, 2017: 7; Couzin, 2002, in Fotini Zafiri, 
2017: 8). They are also a fair reflection of real life and may easily be adapted to meet 
the requirements of different learning situations (Fotini and Zafiri, 2017: 8). 
➢ Games may alleviate the anxiety related to foreign language learning and use (Chen, 
2005: 125), because students forget that they are in fact taking part in formal language 
learning and focus more on winning the game than on grammatical mistakes and errors 
they may commit (Schultz, 1988, in Deesri, 2002). Schmoll (2016: 6) explains that their 
use of language becomes more relaxed and spontaneous, and less limited, as they 
become less anxious about taking risks. Consequently, they acquire grammar rules or 
vocabulary unconsciously (Schultz, 1988, in Deesri, 2002) and start using the language 
they feel comfortable with, which contributes to the development of fluency and to the 
improvement of their communicative competence (Schmoll, 2016: 6). 
➢ Games encourage the development of several linguistic skills (Chen, 2005: 125). While 
playing, students use the target language more frequently, as they either have to work 
as a team and communicate with each other or present their answers or ideas 
independently to reach their goal (Silva, 2008: 27; Kim, 1995, in Zemmit, 2015: 23). 
Such learning is more natural and results in a more rapid and effective development of 
fluency and other linguistic skills (Hadfield, 1990: V; Roth, 1998, in Pasovic Petrovic, 
2014: 13). Not only do games make it possible to teach each of the four recognized 
language skills (speaking, writing, listening, and reading) either separately or altogether 
in one single activity, they also help students develop sociolinguistic as well as 
pragmatic skills (Vauthier, 2006, in Douangdara, 2015: 39; Čok, 1999: 184). 
➢ Games may stimulate competition as well as cooperation. A cooperative environment 
for learning encourages interaction, participatory attitudes, and teamwork (Chen, 2005: 
125), while the competitive qualities contribute to more intensive and concentrated 
thinking, which may lead to a better retention of the newly acquired knowledge (Ersoz, 
2000, in Fotini and Zafiri, 2017: 6). Competition, however, might become problematic, 
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especially when it results in conflicts, stigmatisation of the weaker students, suppression 
of individual thought, or even a decrease in motivation (Douangdara, 2015: 45-46; 
Jacobs, 2010: 1). Jacobs (2010: 1), however, believes that competition and cooperation 
can coexist effectively. He suggests adapting competitive games by pairing weaker and 
stronger students, by playing in groups, or by eliminating leader boards, all of which 
may effectively reduce any potential problems (Jacobs, 2010: 2-5; Chrapanová, 2014: 
40).  
➢ Cooperative behaviour during games stimulates the development of social competences 
as well. Students who often play in groups learn how to work together and how to 
respect the rules of effective communication, such as listening to others or sharing their 
ideas. As they communicate and interact more than usual, their relationships may 
improve, and students who are otherwise shy or left out may also become included in 
the learning process (Douangdara, 2015: 39; Lah, 2018: 341). 
➢ Another positive outcome of using games in a language classroom is the motivation 
generated by internal and external factors that influence specific behaviour patterns 
and acts (Elsevier's Dictionary of Psychological Theories). Enthusiasm, flexibility, 
absence of fear and anxiety, unconscious learning, interaction, and authentic contexts 
create a convenient environment for language acquisition and learning and influence 
students’ motivation either directly or indirectly (Musset and Rémi, 2009, in Kiš, 
2018: 16). Games stimulate both extrinsic and intrinsic motivation: while constant 
tension and fun experienced during the game, interesting activities, and a playful, 
dynamic, and more informal atmosphere contribute to extrinsic motivation, students 
may also become intrinsically motivated for foreign language learning as they build 
their comprehensive language competence on the basis of authentic contexts and 
realistic communication (Skela et al., 1999: 29). 
2.2. Motivation 
The following types and levels of motivation must be distinguished for foreign language 
learning: 
➢ Intrinsic motivation is a genuine eagerness to learn. It arises from within an individual 
learner and forms as a result of a genuine interest in specific contents or activities 
(Kržan, 2011: 21; Skela et al., 1999: 36). 
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➢ Extrinsic motivation is driven by external factors that come from a learner’s 
environment and appear in the form of punishments, rewards, success, failure, 
competitiveness, etc. (Juriševič, 2013: 36-37; Williams and Burden, 1997, in Skela et 
al., 1999: 35). 
➢ Instrumental motivation forms as a result of instrumental needs and is stimulated 
when a learner learns a foreign language for practical and concrete reasons (Gardner 
and Lambert, 1972, in Skela et al., 1999: 33). 
➢ Integrative motivation forms within a learner who develops a positive attitude towards 
a specific foreign language and wishes to assimilate into the target language culture 
(Gardner and Lambert, 1972, in Skela et al., 1999: 33). 
➢ Levels of motivation: global, situational, and task motivation. Global motivation is a 
general zealousness for language learning, while situational motivation changes in 
accordance with a specific language context and task motivation depends on specific 
tasks that learners need to accomplish (Brown, 1987, in Skela et al., 1999: 37). 
Motivation for learning a foreign language is very complex, rarely stable, and depends on 
several different internal as well as external factors that teachers need to recognize and take into 
consideration (Juriševič, 2012: 5). Most learners must be provided with additional motivation, 
as the amount of foreign language use and exposure in their everyday life is usually too limited 
for them to justify and confirm its usefulness (Skela et al., 1999: 28). 
Factors and conditions that influence learning motivation 
Krajnc (1982: 181-202) believes that the most important factors that influence learner 
motivation are educational purposes, interests, success, self-evaluation, recognition of one’s 
own progress, confirmation and praise, critiques, awards, punishments, competitiveness, and 
enthusiasm shared by teachers and students. Battaglia (2013: 95-101) adds that motivation also 
depends on students’ reasons for learning, their preferences and learning styles, their personal 
characteristics and experiences, the difficulty, reasonableness, and usefulness of the learnt 
content, teachers’ attitude and motivation, and their methods of teaching. Juillan (2016: 13) also 
believes that every learner’s engagement in the learning process depends on their attitude and 
devoted effort, on the chosen activities, which must be relatively complex and diverse, and on 
social factors such as the learning environment or group dynamics. 
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Some authors emphasize the importance of motivating conditions. Parrot (1993: 53-54) 
believes that the learning process should be pleasant, the chosen activities sufficiently diverse, 
and that learners should remain as active as possible by actively participating in the learning 
process and by communicating with each other. Dörnyei (2001: 31-48) adds that the three most 
important and indispensable motivating conditions are the relationship a teacher has with their 
students, a supporting and pleasant learning atmosphere, and well-established norms within the 
group.  
Motivation among children, adolescents, and adults 
Children are usually interested in many different spheres of activities, which is why they are 
usually intrinsically motivated for foreign language learning (Brumen, 1998, in Skela et al., 
1999: 40). However, Skela et al. (1999: 39-41) explain that the instructions and the language 
used by teachers should be simplified enough, while the chosen activities must be interesting 
yet adequately meaningful. The intrinsic motivation typically occurring in childhood usually 
loses its strength in adolescence when it is commonly substituted by extrinsic motives. As 
learners mature, their reappearing thirst for knowledge invigorates the intrinsic motivation for 
learning again (Krajnc, 1982: 296-298). As adults, they tend to be more aware of the benefits 
of lifelong learning; they become interested in specific contents, learn for very specific and 
concrete reasons, and may easily connect new information and competences to their pre-
existing knowledge. They are also more informed and know how to choose from different 
sources of information (Krajnc, 1982: 162). 
3. Research  
3.1. Research aims and methodology  
The primary goal of the study was to explore the effects of games on the motivation of learners 
of different ages and proficiency levels. For the purposes of this study, it was necessary to 
analyse the opinions, attitudes, and experiences of foreign language teachers and students from 
primary, secondary, or language schools. We designed two questionnaires, by means of which 
we gathered the necessary data to answer the pre-established research questions, which served 
as a basis for the analysis and the evaluation of our hypotheses. The teacher questionnaire was 
designed and made available online with the online survey service 1KA, and was sent to foreign 
language teachers of Slovene primary, secondary, and language schools. The learner 
questionnaire was also designed and made available online with 1KA, which is how we 
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received feedback from adult learners, while the printed version was distributed among primary 
and secondary school learners.  
The teacher questionnaire consisted of 31 questions categorised into 6 sections. The first section 
gathered personal data to analyse the participants’ profiles. The second section explored 
teachers’ interpretations of games and didactic games, their viewpoints on the quality and use 
of games and didactic games in a language classroom, their preferences and frequency of using 
particular games and different game forms, their experiences with motivation and the 
motivating qualities provided by games, and possible difficulties they might run into. The third 
section explored how teachers adapt games to different ages or proficiency levels, the fourth 
section analysed the frequency and the motivating value of competitive games, the fifth section 
examined the use of games in different contexts, and the sixth section analysed traditional 
teacher and learner roles during the game. The questionnaire was completed by 45 foreign 
language teachers who taught English (77.8%), German (26.7%), French (22.2%), and Spanish 
(6.7%). 28 (62.2%) of them taught in secondary schools, 22 (48.9%) taught in primary schools, 
and 7 (15.6%) of them taught adults. 17.8% of the participating teachers combined their work 
in several different educational institutions and 33.3% taught more than one foreign language.  
The learner questionnaire consisted of 3 questions. The first two questions were designed to 
collect personal data to define the learners’ profiles, while the third question analysed their level 
of agreement with 10 affirmations concerning the use, qualities, and pertinence of games in a 
foreign language classroom. The questionnaire was completed by 398 foreign language learners 
of primary, secondary, and language schools. 239 (61.4%) learner participants came from 
primary schools, 128 (32.2%) came from secondary schools, and 31 (7.8%) were adult learners 
from language schools. They studied English (96.5%), German (31.7%), French (16.6%), 
Spanish (7%), Italian (1.5%), Russian (1%), Portuguese (0.3%), Croatian (0.3%), Serbian 
(0.3%), Czech (0.3%), Swedish (0.3%), Mandarin (0.3%), and Korean (0.3%).  
The data collected from the teacher questionnaire helped us answer the first 15 research 
questions:  
→ Research question 1: How do foreign language teachers define the term “didactic 
game”? 
→ Research question 2: Which are the indispensable characteristics of an educational 
activity so that it can be understood as a game?  
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→ Research question 3: Which are the most important qualities of games for foreign 
language learning?  
→ Research question 4: How often do teachers use specific kinds of games? 
→ Research question 5: Are teachers familiar with the term “gamification” and do they 
use this approach themselves?  
→ Research question 6: According to teachers, which games or types of games do foreign 
language learners find most motivating?  
→ Research question 7: According to teachers, do games have the potential to increase 
learner motivation?  
→ Research question 8: According to teachers, which game characteristics do learners 
find most motivating?  
→ Research question 9: Which is the most frequent form of games used in a foreign 
language classroom? 
→ Research question 10: What are the potential difficulties teachers may experience 
when including games in their lessons?  
→ Research question 11: How do teachers adapt games for different ages and language 
proficiency levels?  
→ Research question 12: How frequent and motivating are competitive games in a foreign 
language classroom?  
→ Research question 13: In which contexts and for which reasons do teachers use games 
to stimulate motivation?  
→ Research question 14: According to teachers, do games constitute an effective 
approach to independent language learning and which games do they recommend to 
their learners in such cases? 
→ Research question 15: What roles do teachers and learners usually assume during 
games?  
The data collected from the learner questionnaire helped us answer the last research question: 
→ Research question 16: Which game characteristics do foreign language learners 
appreciate the most?  
The research questions served as a base for the consideration of the following hypotheses: 
→ Hypothesis 1: Teachers interpret games in different ways.  
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→ Hypothesis 2: Teachers are aware of the advantages of games in a foreign language 
classroom.  
→ Hypothesis 3: Teachers and students believe that games positively influence learner 
motivation.  
→ Hypothesis 4: Games are more popular among younger students. 
→ Hypothesis 5: Games are used more frequently in primary schools than in secondary 
schools or among adults.  
3.2. Research analysis 
After the data had been collected, it was transferred to Microsoft Excel, where it was analysed. 
Some research questions were analysed at the participant level as well to find out whether the 
use of games and the motivation provided by it vary with learner age. Some data from the 
teacher questionnaire was compared to the data from the learner questionnaire to identify any 
possible similarities or discrepancies regarding the popularity of games in a foreign language 
classroom and their influence on learner motivation.  
3.3. Results and discussion 
The analysis has shown that the perceptions of games or didactic games in theory and practice 
do not always overlap. For the majority of the participating teachers, a didactic game is first 
and foremost a game that must follow specific educational aims. According to the theory 
presented in the theoretical part of the thesis, each activity classified as a game must be 
characterised by certain qualities. However, the analysis has shown that some of them are not 
attributed the same degree of importance in practice. Some characteristics, such as the playful 
attitude and playful qualities, fun, or social interaction, were not mentioned by a significant 
number of the teachers, even though some authors consider them not only important but also 
necessary. The significance of the playful attitude, for instance, has been stressed by Silva 
(2008: 14-20), who believes that it is one of the four crucial game dimensions, and by Dörnyei 
(2001: 32-40), who explains that enthusiastic teacher behaviour has proven to be one of the 
factors with the highest potential to increase learner motivation. All of this confirms that games 
used in a foreign language classroom do not always correspond to the notion of didactic games 
or reflect all of their qualities and that they are often subject to numerous individual and 
sometimes unjustified interpretations. In principle, games are characterised by various qualities 
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that must be represented adequately in each game, which is why certain activities cannot be 
referred to as games if they clearly lack playful qualities.  
Games are characterised by certain interdependent qualities mentioned and explained by 
Burghardt (2011: 9-17), Silva (2008: 14-20) and Bour and Hoyet (2012: 9-10) in the theoretical 
part of the thesis. The analysis has shown that these qualities are partially taken into 
consideration by the participating teachers: some of them believe that each game should reflect 
playful qualities, but none of them explains which ones. More than a third of the participating 
teachers emphasized the importance of the playful context, which should be joyful and pleasant; 
another third of them believe that it is important to spark interest among learners so that they 
can develop their own playful attitude, while only one of them believes that such attitude should 
be adopted by teachers as well. The playful structure or the importance of the well-established 
norms within a group and rules that constitute each game was mentioned by 13.3% of the 
teachers, while none of them mentioned the playful materials. Only a minority of the teachers 
mentioned a deviation from real life, or more precisely from traditional teaching, while almost 
half of them believe that fun constitutes an important if not significant part of games. Some 
authors believe that all criteria for defining games must be taken into account, while others 
explain that this is not always feasible, particularly in the case of the educational context. The 
concept of the playful paradigm has only been researched sporadically and Silva (2008: 22) 
explains that it is due to this lack of clarity that games often remain the subject of varying 
interpretations. 
The participating teachers believe that the most important characteristics of games for foreign 
language learning are their adaptability and usefulness, clarity and attainability of the language 
aims, entertainment, rules, stimulation of interest, interaction, inclusion of all learners, and their 
active participation. All of these characteristics have also been recognized by Krajnc (1982: 
192-202), Parrott (1993: 53-54), and Dörnyei (2001: 31) for their considerable motivating 
potential.  
According to the obtained data, the games with the highest frequency of use are vocabulary 
games, discussion games, pantomime, role-playing games, and simulation. Vocabulary learning 
and its use in authentic contexts contribute to the development of the pragmatic competence, 
which in turn contributes to effective and meaningful communication. Social games and 
computer games, on the other hand, are less frequent and the teachers explain that they do not 
include them as often because the primary aim in foreign language learning should be the 
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development of different linguistic competences, while the main focus of these games is usually 
shifted on entertainment, stimulation of learners’ interest or motivation. 
Approximately half of the participating teachers (46.7%) are familiar with the term 
“gamification” and 13.3% of them use this approach in their teaching, usually for entertainment, 
to increase motivation, or simply due to the popularity of the playful qualities among learners. 
These advantages have also been mentioned by several authors (Silva, 2013: 8-9; Pappas, 2013, 
in Figueroa, 2015: 41; Fogg, 2002, in Figueroa, 2015: 43; Figueroa, 2015: 47) who explain that 
gamified learning or teaching is usually more interesting and effective and positively influences 
extrinsic as well as intrinsic motivation. 
Most teachers (88.9%) believe that games in a foreign language classroom increase learner 
motivation, which has also been confirmed by several different authors (Gee, 2003, in Pasovic 
Petrovic, 2014: 7; Sauvé, 2007, in Musset and Thibert, 2009: 4; Yu, 2005, in Zemmit, 2015: 
14; Avedon, 1971, in Deesri, 2002; Silva, 2009: 1; Silva, 2008: 26). The opinions of the 
participating teachers and students on the effectiveness and motivating qualities of different 
games are sometimes similar, but sometimes differ significantly. 
The participating teachers assume that the most motivating games are role-playing games, 
simulation, computer games, and social games. Several authors (Helme et al., 2014; Silva, 
2008; Skela et al., 1999) highlight the importance of activities resembling authentic situations 
that learners may find useful. The teachers assume that role-playing games and simulation 
contribute to the creation of an authentic atmosphere, which increases learners’ motivation, as 
they can benefit from the opportunities where they can use the target language for realistic 
purposes. Due to the increasing popularity of computer games, the teachers also believe that 
learners are motivated to participate in the activities where such games are included. Many of 
them also point out that the most effective games are usually the ones that provide learners with 
immediate feedback, a characteristic often represented by computer games or online games, as 
they help them progress faster and more effectively. Krajnc (1982: 187-192) explains that the 
students who are aware of their proficiency level are generally more resourceful in approaching 
further learning and know how to improve their knowledge. What is more, the teachers believe 
that computer games create a very natural approach to foreign language learning and may 
contribute to unconscious language acquisition, since many students play them during their 
leisure time. Several other authors (Gee, 2005; Prensky, 2001, 2007; Squire, 2006; Chik, 2011; 
Gee and Hayes, 2011; Sykes and Reinhardt, 2013, in Lorenset, 2016: 138; Musset and Thibert, 
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2009) who believe in the positive educational effects of computer games explain that computer 
games have been linked to cognitive advantages, the stimulation of interest in foreign language 
learning, the development of language competences, and an increase in motivation and 
concentration. Silva and Brougère (2017) illustrate that new age learners frequently learn 
foreign languages with the help of technology or even by playing computer games. The 
learners’ opinions on the effectiveness of computer games provide more contrast though: 58.3% 
of them believe that computer games are an effective foreign language-learning tool, 23.4% are 
undecided, and 18.3% think that this is not the case. Their viewpoints vary according to their 
age as well: the percentage of those who believe that computer games are not an efficient 
foreign language learning tool is higher among the primary (20.6%) and secondary (18%) 
school learners than among the adult learners (9.7%) – possibly because younger students are 
frequently under the influence of their parents, who often doubt the pertinence and effectiveness 
of computer games for educational purposes (Reinders, 2017: 9-11). The percentage of those 
who recognize the potential of computer games for foreign language learning is much higher 
among the adult learners (83.8%), who are generally more independent. On the other hand, 
37.8% of the teachers observe that learners generally appreciate the use of computer as well as 
social games in a foreign language classroom. The participating teachers explain that social 
games, such as Tick Tock Boom, Alias, or Pictionary, have great educational potential as well 
because they are very entertaining, contribute to unconscious learning, encourage authentic 
interaction, and may easily be used either in a formal educational setting or at home for 
independent learning among family and friends. These reasons also confirm certain 
observations by Fotini and Zafiri (2017), who point out that board games, a subcategory of 
social games, usually suit the requirements of several age groups and provide an authentic 
learning setting, which encourages interaction among students. Most of the time, computer 
games do not offer this possibility, although Ehsani and Knodt (1998, in Dalton, 2015: 21) 
indicate that their educational value is increasing with the appearance of computer games that 
allow virtual interaction with other players.  
The opinions of the teachers and students on the popularity of competitive games and their 
effects on motivation are quite similar. 53.3% of the teachers recognized competitiveness as a 
motivating game quality, while almost the same percentage of the students (53.5%) stated that 
they like competitive games, although the competitiveness was the characteristic with the least 
positive feedback in the learner questionnaire, which shows that the students prefer other game 
qualities, such as unconscious learning or more opportunities for language practice. Games used 
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in a foreign language classroom are competitive approximately 48.8% of the time, although the 
provided percentages vary from 7% to 100%. The teachers’ decisions on the frequency of 
competitive games usually depend on their personal preferences and their students (competitive 
games are more frequent in primary schools). Although 57.8% of the teachers believe that 
competitive games increase learner motivation, 28.9% think that this depends on several 
different factors and 13.3% think that this is not the case at all: they explain that competitive 
games may be problematic, which is why it is often far more pedagogical to encourage 
collaboration instead of competition among learners. These arguments also support certain 
doubts voiced by Douangdara (2015: 45-46) and Jacobs (2010) who warn that exaggerated 
competitiveness may aggravate anxiety, hinder mutual help and collaboration, or even impair 
motivation.  
Unconscious learning has been confirmed as one of the game qualities with the highest 
potential. 75.6% of the teachers think that unconscious learning during games contributes to the 
increase of learner motivation, and 77.4% of the learners, especially adults, believe that they 
learn unconsciously while playing games. The participating teachers and learners also share 
similar opinions on active participation: 67.1% of the learners notice that they are more active 
when playing games and 80% of the teachers observe that learner motivation is higher during 
games. Regarding the adaptability of games, 61.3% of the learners think that games may be 
adapted for weaker and stronger students, while only 37.8% of the teachers believe that the 
adaptability of games is a strong motivating factor. The differences are even more obvious when 
comparing opinions on retention of new information: 69.1% of the learners, adults in particular, 
state that it is easier to memorise new information while playing, whereas the better 
memorisation of new contents was recognized as a motivating quality by 42.2% of the 
participating teachers. The most substantial difference lies in the way that teachers and learners 
see the opportunities for language practice while playing games. Only 17.8% of the teachers 
think that learners find more opportunities for foreign language practice motivating, while 
82.9% of the learners think that games provide them with favourable opportunities for foreign 
language practice, and 74.7% of them think that games open up more possibilities for language 
practice in comparison with other educational activities. Still, the students’ opinions cannot be 
directly compared to those of the teachers, because the students expressed their opinion on the 
quality and quantity of opportunities for foreign language practice instead on the motivation 
that may result from them. However, the results show that students believe that games are a 
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useful language learning tool with numerous opportunities for foreign language practice, which 
is why this aspect of games should not be neglected. 
The research has shown that students usually play in groups. The reasons for this are various: 
the teachers explain that they prefer group work because they can easily adapt the difficulty of 
the chosen game by forming heterogeneous groups and may simultaneously encourage 
collaboration, mutual support, and assistance among learners. According to Dörnyei (2001: 42-
48) the dynamics of a group where learners collaborate and help each other contributes to the 
development of motivating learning conditions. When playing in groups, more students gain an 
opportunity to experience victory and Chrapanová (2014: 40) illustrates that potential failures 
cause less anxiety when they affect a whole group, because group games do not expose 
individual members. Krajnc (1982: 181-187) explains that success is also a strong motivating 
factor that may help students develop interest in the learning content. In addition, Lah (2018: 
341) points out that such activities may improve relationships among students, stimulate 
interaction, and encourage the participation of more shy or passive learners. The alleviation of 
anxiety during games has been recognized as a motivating quality by 73.3% of the teachers, 
and 68.9% of the learners think that games stimulate interaction and collaboration with other 
students. According to the findings of several authors and the data obtained from the 
participating teachers and students, these results show that group games indirectly stimulate 
learner motivation. 
In the study, the teachers described various difficulties they encounter when incorporating 
games in their lessons. They mentioned difficulties with learners, rules, and organisation, lack 
of the necessary competences, disciplinary issues, difficulties with the game itself, and technical 
difficulties. Difficulties related to the lack of learner motivation were mentioned by 17.8% of 
the teachers, who think that this is due to learners’ insufficient interest in the learning content 
or the inappropriateness of the chosen game, which might not suit a learner’s age or proficiency 
level. Although Lipičnik (1998: 156-157) states that each student’s motivation is different, 
Mahjan (2015) and Krajnc (1982) believe that learners become motivated more easily if they 
think that the chosen activity is useful and explain that the key factors that generally contribute 
to learner motivation are their interest in the learning content, success, progress, satisfaction, 
rewards, punishments, competition, and level of teacher enthusiasm that is transferred onto their 
students. Silva (2008: 14-20) also emphasizes the importance of the “playful attitude” and 
explains that an activity cannot be classified as a game if students and teachers do not display 
the appropriate behaviour. 
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Most difficulties during games can be avoided with adaptations, which are especially important 
for weaker students, as they may reduce the anxiety and stress experienced while learning a 
new language (Schultz, 1988, in Deesri, 2002; Krajnc, 1982: 289-290). The participating 
teachers adapt their games by adjusting the difficulty of the game itself or its content, by helping 
their students or by encouraging them to help each other, by using pedagogical differentiation, 
by forming heterogeneous groups, or by assigning different roles to their students. According 
to Dörnyei (2001: 40-42), such adaptations contribute to a more relaxed atmosphere and to the 
development of motivating learning conditions, and may accelerate learners’ progress and 
preserve their motivation. Sometimes, learners may adapt the games themselves, by choosing 
their own level of difficulty, for instance. Approximately half of the participating teachers 
(53.3%) allow their students to choose their own level of difficulty during games, while the 
other half of the teachers (46.7%) do not opt for this possibility, as they believe that learners do 
not always know which level of difficulty would best correspond to their proficiency level and 
could simultaneously benefit them the most. 
The results show that the participating teachers use games for foreign language learning 
approximately once a month and that almost all the teachers (91.1%) also use them specifically 
for motivational purposes. 77.8% of the teachers occasionally devote the whole lesson to games, 
mostly at the end of a school year and 4.4% of the teachers state that they include these lessons 
in their teaching plans solely for motivational purposes. The data has also shown that lessons 
devoted to games are more common in primary schools and that their frequency decreases with 
the age of learners. 82.2% of the teachers state that these lessons increase learner motivation 
and make the learning process more relaxed and entertaining, although they note that the 
motivation during these lessons decreases with the age of learners. According to Skela et al. 
(1999: 39-41) this is probably the case because younger learners require more entertainment 
and because their teachers have to avoid the use of metalanguage and lengthy explications. 
Most teachers (75.6%) think that games are an effective tool for independent foreign language 
learning and usually advise their students to play online games, computer games, or social 
games for independent language practice. The problem with these games, however, may be 
their accessibility, because some students cannot afford to buy a computer or certain social 
games. Fortunately, they can always design new social games themselves. Quite a lot of the 
participating teachers (64.4%), particularly those who teach in primary schools, think that 
students are motivated for such activities, and almost the same percentage (62.2%) propose this 
kind of activity to their students during their lessons. The data has also shown that the frequency 
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of such games decreases with the age of learners. 80% of the teachers sometimes replace their 
role as supervisor and observer with the role of active participant, and more than half of them 
(55.6%) note that it increases learner motivation, especially in primary schools. Lah (2017: 38) 
explains that this kind of behaviour provides additional motivation and may improve 
relationships among teachers and their students.  
The results show that games are most popular among adult learners, as 85.2% of them expressed 
their appreciation for the use of games in a foreign language classroom. They are followed by 
primary school learners (71.5%) and secondary school learners (67.4%).  
Throughout the discussion herein we have presented and explained different findings that 
directly or indirectly prove that games contribute to the increase of learner motivation, while 
many teachers also highlighted certain other positive outcomes of the use of games in a foreign 
language classroom. Most teachers consider games as a useful tool to attain language goals and 
describe them as interesting, motivating, practical, authentic, entertaining, and easily adaptable. 
Most of them also believe that games create a pleasant and entertaining learning atmosphere, 
which indirectly increases the motivation for foreign language learning. 
3.4. Evaluation of the hypotheses 
The findings show that the games used in a foreign language classroom are often subject to 
individual interpretations and generally do not meet all of the criteria established by the 
theoretical framework, which is why the first hypothesis, namely that “teachers interpret games 
in different ways,” has been confirmed.  
The teachers’ opinions on the advantages of games in a foreign language classroom have been 
analysed through several different research questions. They mentioned different positive 
qualities and advantages of games, such as entertainment, unconscious learning, reduction of 
anxiety, learner enthusiasm, interaction and active participation, adaptability, increase in 
motivation, development of communicative competence, and authenticity. The findings show 
that games can be used in many different contexts to attain various learning goals, confirming 
that teachers are aware of their usefulness and versatility. The analysis has shown that teachers 
generally recognize the value of games in a foreign language classroom, which is why the 
second hypothesis, that “teachers are aware of the advantages of games in a foreign language 
classroom,” has been confirmed.  
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The findings show that most teachers believe in the motivational potential of games in a foreign 
language classroom. According to the data obtained from the learner questionnaire, it may be 
assumed that the students agree with them as well, since they confirmed the educational value 
of most of the game characteristics included in their questionnaire, some of which have also 
been linked to the noted increase in motivation. The third hypothesis, that “teachers and students 
believe that games positively influence learner motivation,” has therefore been confirmed. 
The findings also show that games in a foreign language classroom are most popular among 
adult students. They are also quite popular among primary school students and least popular 
among secondary school students. The fourth hypothesis, that “games are more popular among 
younger students,” has therefore been rejected.  
As regards the frequency of using games with different age groups, the findings partially 
support the idea that games are used more often among younger students. The analysis has 
shown that the use of games for motivational purposes is generally more frequent among adult 
and primary school students than secondary school students and that the frequency of lessons 
dedicated to games decreases with the age of learners. It is however necessary to bear in mind 
that the sample of those who teach adults included only 7 participants and was therefore much 
smaller than the ones including primary and secondary school teachers. We have therefore 
confirmed that games are used more frequently in primary than in secondary schools, but due 
to the inadequate sample size of the teachers who work with adults, it has not been possible to 
determine the frequency of game use among adult learners. The fifth hypothesis, that “games 
are used more frequently in primary schools than in secondary schools or among adults,” has 
therefore been partially confirmed. 
4. Conclusion 
In the study, we have analysed the potential of games in foreign language learning and their 
influence on learner motivation. The theoretical background has been compared to the actual 
situation in the learning and teaching of foreign languages by means of two questionnaires, 
which were distributed among teachers and students of foreign languages. 
Throughout our research, we have confirmed the existence of the omnipresent ambiguity related 
to the definition of games. Games and didactic games sometimes reflect subjective 
interpretations, which lack theoretic support and do not follow the criteria established by 
various theorists.  
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The ideas presented in the theoretical as well as the empirical part of this master’s thesis serve 
as proof of the usefulness, suitability, and versatility of games in a foreign language classroom. 
We have confirmed that games are generally widely popular among teachers as well as students. 
The teachers believe that games offer many advantages and present a very natural approach to 
foreign language learning, provided that they are prudently chosen and diligently prepared. The 
participating teachers and students have also expressed a lot of appreciation for computer 
games, social games, and role-playing games, which create very authentic contexts for language 
practice.  
The results have shown that the use of games is more frequent among primary than among 
secondary school learners. Some teachers are still convinced that the use of games depends on 
the age of learners, since children primarily learn through play or imitation. In childhood, games 
are an indispensable learning tool, but our findings show that they are popular among all 
learners, especially among adults, who are also more likely to recognize their educational value.  
The study provides an insight into the polemic regarding the definition and the use of games in 
a foreign language classroom, as well as into the effects of games on learner motivation. The 
findings may contribute to a better understanding of learners and their preferences regarding 
the characteristics of games in a foreign language classroom, and may provide teachers with 
convenient ideas that they may transfer to their teaching. In this master’s thesis, we have striven 
to improve and to clarify the definition of games and didactic games so that their use may 
become more efficient, as well as to evaluate which characteristics of games and didactic games 
contribute to the increase of learner motivation. These findings might help teachers who want 
to enrich their lessons with a playful dimension, those who encounter difficulties, those who 
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ANNEXE A: LE QUESTIONNAIRE DE L’ENSEIGNANT 
VPRAŠALNIK ZA UČITELJE 
Vpliv igre na motivacijo učencev pri pouku tujega jezika 
Pozdravljeni, moje ime je Anja Štravs in sem študentka dvopredmetnega magistrskega 
pedagoškega študijskega programa Anglistika in Francoščina. V okviru svoje magistrske 
naloge raziskujem vpliv različnih vrst igre na motivacijo učencev pri pouku tujega jezika.  
Za praktični del naloge potrebujem mnenja in izkušnje učiteljev tujih jezikov. Izpolnjevanje 
ankete Vam bo vzelo približno 12 minut. Če imate kakšno izkušnjo ali pa opažanja, ki jih ne 
morete opisati s pomočjo ankete, bi Vas prosila, da to storite na koncu. Če želite, da svoje 
ugotovitve posredujem tudi Vam, lahko svoj elektronski naslov vpišete v za to predviden 
prostor na začetku ankete.  
Za sodelovanje se Vam že vnaprej iskreno zahvaljujem. 
A. PODATKI O UČITELJU 
Elektronski naslov:  




2. Tuji jeziki, ki jih poučujete: 
B. IGRA PRI POUKU TUJEGA JEZIKA 
3. Na kratko opišite, kaj kot učitelj tujega jezika razumete kot didaktično igro? 
4. Naštejte nekaj lastnosti, ki jih mora imeti neka učna aktivnost, da jo dojemate kot igro. 
5. Naštejte nekaj karakteristik dobre igre za učenje tujega jezika, ki se vam zdijo 
najpomembnejše. 









Igre za utrjevanje slovničnih pravil       
Igre za utrjevanje besedišča      
Igre za utrjevanje izgovorjave      
Igre za utrjevanje črkovanja      
Igre za utrjevanje slušnega 
razumevanja 
     
Igre za utrjevanje bralnega 
razumevanja  
     
Igre za utrjevanje pisnega sporočanja      
Pantomima, igre vlog, simulacija      
Igre diskusije, kjer učenci utrjujejo 
svoje komunikacijske veščine 
 
 
    











Družabne igre oziroma prilagoditve 
družabnih iger 
     
Računalniške igre      
8. Ste že kdaj slišali za izraz »gamification« oz igralizacija (= dati karakteristike igre učnemu 
procesu: učenci zbirajo točke, bonuse, napredujejo po nivojih, itd)?  
8.1. Se tega načina poučevanja poslužujete tudi sami?  
9. Katera izmed iger omenjenih v 5. in 6. vprašanju po vašem mnenju najbolj motivira učence in 
zakaj mislite da je tako?  
10. Ali poznate kakšno drugo igro, ki je še posebej učinkovita? 
11. Ali menite, da igra pri pouku tujega jezika poveča motivacijo učencev? 
12. Označite značilnosti igre, ki po vašem mnenju najbolj vplivajo na to, da so učenci motivirani. 
Splošno navdušenje nad igro.   
Prilagodljivost igre slabšim in boljšim učencem.   
Aktivno sodelovanje učencev.   
Več možnosti za vadenje jezikovnih zmožnosti.   
Nezavedno učenje.   
Boljša zapomnitev.   
Avtentične situacije in realna komunikacija.   
Zmanjšanje stresa in strahu pred uporabo jezika.   
Tekmovalnost.   
Poudarek na tekoči rabi jezika in ne toliko na točnosti.   
Druženje in sodelovanje s sošolci.   
Uporaba računalniških iger oziroma družabnih iger za učenje jezika.   
Drugo? Prosim, razložite.   
13. Kako večinoma poteka igra? (S številko 4 označite najpogostejšo, s številko 1 pa najredkejšo 
obliko igre.) 
Samostojno  
V parih  
V skupinah  
Frontalno kot aktivnost za celoten razred  
14. Se pri uvajanju igre v pouk tujega jezika srečujete s težavami? Prosim, razložite. 
C. PRILAGAJANJE IGRE RAVNEM 
15. Ali isto igro kdaj prilagodite za več jezikovnih ravni, tako da jo lahko uporabite tako z 
začetniki kot tudi z naprednejšimi učenci?  
16. Kako med igro poskrbite, da lahko od nje kar največ odnesejo tako slabši kot boljši učenci? 
17. Ali lahko učenci kdaj sami izberejo težavnost igre? (npr. različni jezikovni kvizi, kjer lahko 
učenci sami izberejo težavnost vprašanja, na katerega bodo morali odgovarjati.)  
D. TEKMOVANJE IN TOČKE 
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18. Kako pogosto je igra tekmovalna, takšna, da imamo poražence in zmagovalce? Ocenite v 
odstotkih. 
19. Se vam zdi, da je motivacija večja, če učenci tekmujejo med seboj?  
E. UPORABA IGRE 
20. Ali kdaj uporabite igro specifično kot sredstvo za motivacijo? Kako pogosto? 
21. V kakšnih kontekstih uporabljate igro kot motivacijsko sredstvo? (Pred začetkom aktivnosti, 
vmes ali na koncu, za utrjevanje snovi, pri vajah, pred preizkusom znanja, itd) 
22. Ali učno uro kdaj v celoti namenite igri? Če je odgovor da, napišite še, s kakšnim namenom. 
(Na primer ob koncu semestra, na koncu šolskega leta, po preverjanju znanja, v primeru 
dvojnih ur, itd.)  
22.1. Se vam zdi, da so učenci zaradi tega bolj motivirani? 
23. Ali kot učitelj svojim učencem igro priporočate tudi za samostojno učenje jezika izven 
razreda?  
23.1. Kakšne oziroma katere igre jim priporočate? (Na primer računalniške igre v tujem 
jeziku, družabne igre v tujem jeziku, online igre za utrjevanje jezika, itd.) 
E. VLOGA UČITELJA IN UČENCA PRI IGRI 
24. Ali ste kdaj tudi sami aktivni udeleženci igre?  
24.1. Se vam zdi da je motivacija ob tem večja ali manjša? 
25. Ali kdaj učence povabite, da so aktivni soustvarjalci igre ali pa da tudi sami ustvarijo kakšno 
igro?  
25.1. Se vam zdi, da so za takšno delo motivirani? 
F. DRUGO 




ANNEXE B: LE QUESTIONNAIRE DE L'APPRENANT 
VPRAŠALNIK ZA UČENCE 
Vpliv igre na motivacijo učencev pri pouku tujega jezika 
 
Pozdravljeni, moje ime je Anja Štravs in sem študentka dvopredmetnega magistrskega 
pedagoškega študijskega programa Anglistika in Francoščina. V okviru svoje magistrske 
naloge raziskujem vpliv različnih vrst igre na motivacijo učencev pri pouku tujega jezika, za 
praktični del naloge pa med drugim potrebujem tudi mnenja učencev tujih jezikov. Anketa 
vam bo vzela približno 2 minuti.  
 
Za sodelovanje se Vam že vnaprej iskreno zahvaljujem. 
1. V katero skupino spadate?  
o Osnovnošolci (1. triada)  
o Osnovnošolci (2. triada)  
o Osnovnošolci (3. triada)  
o Srednješolci  
o Študenti/Zaposleni/Brezposelni 
2. Tuji jeziki, ki se jih učite: 
o Angleščina  
o Francoščina  
o Nemščina  
o Španščina  
o Nizozemščina  
o Portugalščina  
o Italijanščina  
o Ruščina  
o Japonščina  
o Kitajščina  
o Grščina  
o Drugo: 
3. Označite v kolikšni meri se strinjate z naslednjimi trditvami: 















Rad/a imam igre pri pouku tujega 
jezika. 
     
Z igro čas učne ure hitreje mine.      
Všeč so mi igre, pri katerih tekmujem s 
sošolkami in sošolci. 
     
Igra je prilagodljiva slabšim in boljšim 
učencem. 
     
Med igro sem bolj aktiven/aktivna kot 
pri ostalih učnih aktivnostih. 
     
Igre so dobra priložnost za utrjevanje 
jezika. 
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Med igro se učimo, ne da bi se tega 
zavedali. 
     
Z igrami si snov lažje zapomnim.      
Igra nudi več priložnosti za 
komunikacijo s sošolci in sovrstniki 
kot ostale aktivnosti. 
     
Računalniške igre so dobra priložnost 
za učenje tujega jezika. 
     
 
 
 
 
 
 
